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Fazemos um Nundo Melhor! 
us você seja um herói aventureiro 
Radar de monstros, é claro...) 


rage 


Mais de 200 animais, dinossauros, 
monstros e feras fantásticas, com Vantagens 
e estratégias de combate próprias. Inclui 27 
Vantagens Únicas, como Brownie, Elfo-do- 
Céu, Homem-Lagarto, Homem-Morcego, 
Sátiro e outras. 


À terceira e última parte, trazendo os 
dez reinos da Região Leste de Arton: 
Sckharshantallas, Trebuck, Pondsmânia, 
Nova Ghondriann, União Púrpura, 
Salistick, Sambúrdia, Porismouth, 
Hongari e Khubar. 


Talismã 


ATENÇÃO: Estes livros devem ser usados em conjunto com o MANUAL 3D&T 





Tormenta é um cenário de fantasia para uso em jogos de RPG. Um lugar imaginário, 
onde jogadores e Mestres podem bascar suas aventuras. Este é o mesmo mundo onde 
acontecem as aventuras da premiada revista em quadrinhos Hory AvENGER. 


A revista TORMENTA oferece principalmente material compatível com os jogos 3D&T * 
Defensores de Tóquio 3º Edição, c D&D * Dungcons & Dragons 3º Edição. 
Repras para outros jogos serão ocasionalmente fornecidas, Caso 
não encontre aqui as regras para seu jogo favonto, um Mestre 
expenente devera realizar a adaptação. FE 
Em cada edição de TormEnTA você encontra novos heróis, vilões, gr 
Monstros, lugares e histórias sobre o mundo de Arton. No entanto, 
estas são apenas informações adicionais: para conhecer melhor 
Arton « suas maravilhas, você deve consultar pelo menos alguns 
entre os seguintes títulos: 


oo SF 


MAnuUAL 3D& É Este é o livro básico do jogo 3D&T » 
Defensores de Tóquio 3º Edição. Com ele você pode não 
apenas jogar RPG em Arton, mas também rolar quaisquer outras 
aventuras em esulo anime /mangá. 


La E 


LORMENTA * UM MUNDO DE AVENTURAS Este livro 


descreve o mundo de Arton com regras para JD&T. 


MANUAL DO AVENTUREIRO Este livro oferece 170 úpos de 
heróis « vilões existentes no mundo de Arton, com regras próprias 


para o jopo 3D&T. 


MANUAL DOS MONSTROS Este livro contém mais de 200 
tipos de animais, monstros e criaturas fantásticas para 3D&T. 


Tt 


O REINADO Esta séric de três livros descreve as 28 nações da 
principal área povoada de Arton, com mapas de cada reino, suas 
cidades principais, regentes, monstros € outras informações 
Contém regras para 3D&T, mas também pode ser empregado em 
OUtros jogos. 


i 


O AVENTURAS Esta sene de dois livros oferece 
aventuras próprias para jogos de RPG no mundo de 
Arton, com regras para 3DA&T : também D&D. 


Tormenta D20 Este livro descreve o mundo 
de Arton com regras para Dungeons & Dragons, 0 
RPG mais jogador do mundo. Para jogar, você precisa 
possuir O Livro do Jogador, o Livro do Mestre e à 


Livro dos Monstros D&D. 


O ManuaL 3D&T, MANUAL DO AVENTUREIRO, MANLAI 
Dos Monstros, Só AvenTURAS, O ReINADO E outros 
títulos estão disponíveis em bancas ou por pedido 
diretamente à Editora Talismã, pelos fones 3052-2288 


ou 3052-4929. 


É ERA " caladino . Trevisan 


capa: André Vazzios 


Numeros Anteriores 
e Venda Direta 


Tels: [11] 3051-5824; Tel./Fox [11] 3051 
3295; Coordenadoros: Luzio Begalli 

Noemio de Limo, Teresa Melo; Caolxa 
Postol: 27022; CEP 04007.990 . SP/ 


SP: soctolismodiuvol com.br 


Diretor: Ruy Pereira * Editor Executivo: Mar: 
calo Cossoro “Polodino” + Editores Ássisten- 
tes: Rogério Salodino, JM. Trevison * Produtor 
Gráfico: Roberto Avelino + Colaboradores desto 
edição: Denise Akemi, Erica Awono, Rod Reis * 
Diogramadores: Dowis Roos, Márcia M. 5 
Brogo * Scanners: Edilson Gedo, Wagner F 
Munes * Contato: Lourdes Mouricio * Ássis- 
tente do Depto. Comercial: Vione Assis * 
Sede: Rvo Jooquim Lopos Veigo, 332 e 5d6, 
Jardim do Lago, SP/SP CEP 05550-010 - Re- 
dação, odministroção e depto, comercial: 
fone [11] 3052-2788 » Comercial: Antonio 
Marcos * Distribuição exclusivo poro todo o 
Brasil: Fernondo Chinogho S/A , Rua Teodoro 
do Silvo, PO7, Grajaú, CEP 20563-900, RI/RI, 
fone (21) 3879.7746 * Impressão e Áácobo: 
mento: Porma * Atenção: DRAGÃO BRASIL & 
TORMENTA não têm representantes gutarnzodos 
em nenhum lugor do pois. TORMENTA 13 é 
uma publicação do Editoro Telismô Lido. 3D&T* 
Edroro Tolismã Lido. D&D"* wizords of ilha 
Coos!. GURPS'"” Stave Jackson Gomes Inc. 5is- 
temo Doemon * Doemon Editoro 








Como diria um famoso ex-juiz, agora comentarista de fute- 
bol: “a regra é clara”, Ao colocar no mercado um novo cená- 
rio de campanha para RPG, o normal é começar com um 
livro básico, tratando de aspectos mais genéricos, citando as 
principais localidades, personagens... então mais tarde, atra- 
vés de suplementos, aprofundar-se em assuntos mais especi- 
ficos sobre o mundo de jogo. 


Tormenta seguiu esse principio. E for tão bem-sucedido que, mais 
tarde, outras editoras viriam a seguir essa “tendência de mercado” 
aproveitando-se da mesma estratégia (tudo bem, a gente não se im- 
porta, certo rapazes?) Depois da hoje lendária Dracto Brasi 50, 
onde o cenário foi mostrado pela primeira vez, veto o suplemento 
Panteão, sobre as vinto divindades maiores de Arton e seus Sumo 


Sacerdotes — um concerto ate então inédito, 


Mais tarde, atendendo a pedidos de Mestres « jogadores cansados de 
rodar pelas mesmas quatro cidades (outra “tendencia de mercado”), 
primeiramente a revista PonMiNTA apresentou o Reinado de Arton de 
forma resumida 
cer meo livro basico TD, 


o mesmo formato como os reinos viram a apare- 


Mesmo assim ainda faltava mais. Definir as principais cidades de cada 
reino, contar a história da imigração, as tradições, os principais lugares 
para se aventurar, e uma infinidade de informações que faziam falta, 


Li assim nasceu a série de suplementos O Reinado. 


Em seus três volumes us [às de Poti ntTA puderam finalmente conhe- 
cer a nação militar de Yuden; a cultura dracônica de Sckharshantallas, 
o reino regado por Sckhar o Rei dos Dragões Vermelhos, as leis con- 

tra magos de Portsmouth; as várias tribos bárbaras da Uniao Púrpura; 


e a trágica história dos colonizadores de Tollon, o reino madeireiro. 


listes livros azuis cram basicamente descritivos, com poucas regras, 
apenas para 3D& F. Agora, com o lançamento da nova pedra funda- 
mental do cenário — o livro básico Tormenta D20 —., é chegada a 
hora de voltar aos ronos e complementar o que já fovdito, Surge 


assim O Reinado D20. 


Trata-se de um volume luxuoso, com 0 mesmo tamanho e aspecto de 
TD20 (capa dura, 256 paginas), e trazendo rodo o material dos rrês 


livros azuis. Todo o conteúdo for revisado c corrigido, contando com 0 


auxíio de um consultor bastante especial: trata-se de Alvaro “Jamil” 
Vreitas (vulgo “o único kender de Aron”), autor do reino halfling de 
ista-tormenta (www listatormenta. 


Hongan, coordenador «a 
cjb.net) c um dos maiores conhecedores do cenano. 


Como o próprio nome diz, este novo título tem mais regras voltadas 
para D20, Os Talentos Regyonais, que já existiam no livro básico, fo- 
ram ampliados c agora oferecem muito mais variedade de escolha — 
pelo menos quatro ou cinco para cada nação, Por cxemplo: se antes um 
guerreiro Nativos de *akharov ganhava a pmiis LEITE ATTTIA obra-prima de 


família, agora cle também pode optar por Terreno Familar (+ em 


todas as perícias de classe no terreno escolhicdo), Amigo das Armas (td 
em Ofícios: armeiro), Foco em Perícia (qualquer) ou Rebiggoso (+4 cm 
Conhecimento: rchgaão). Também temos regras mais detalhadas para a 
Praga Coral de Lomatubar (nclundo formas de contágio c cura, mons 
tros alterados pola Praga v a classe de prestigoo Permecito Vermelho) e 


para os monstros aquáucos que atacam Callisna. 


Outra novidade, incdia cm RPGs nacionais, é à presença de “nucro 
fichas” contendo as caracteristicas basicas de cada personagem ainda 
em auvidade citado nos textos — como no livro basico «dh 
Forgotten Realms. Assim, «qua ndo a hastoria do Tudor menciona à 
regente Principe Mitkov, você encontrara suas caracteristicas princi- 
pais (RACAÇODASSE PONIVEES TENDO mera) entro parêniescs. Neste caso 


sena: (numano ço niB/ Ri, UM). 


O Reinado D2Z0 também marca outra mudança significativa. Em 
20014, Tormenta tornou-se um cenário oficialmente multissistema. 
Após terem sido obrigados a abandonar tanto GURPS quanto 
AD&D (ambos presentes no primeiro livro básico), cs autores opta» 
ram por sc associar à Dacmon Editora de Marcelo Del Debbio c 
Norson Botrel para publicar um novo mextulo básico contendo ape- 
nas dois sistemas: o próprio Sistema Daemon (familiar aos jogado- 
0 3D&T (presente desde o inicio). À 
parcena deu certo, o livro sc esgotou em [8 meses « agora, em 2003, 


res de Arkanun é Trevas) 


a fórmula so repete com Tormenta D20, 


Apesar desta história de sucesso, TD20 será o último livro da serie 

publicado pela Daemon Editora — c motivos importantes justificam 
o fato. Em primeiro lugar, os autores chegaram à conclusão que as 

dificuldades de adaptação co grande volume de produção dificultam 
cada vez mais o suporte do cenánio para vários sistemas. Alem disso, a 
Editora Talismã 
Avenger e outros produtos derivados — decidiu que este É o mo- 


detentora dos direitos de Tormenta, Holy 


mento certo para investr em sua linha de RPs, 


Desta forma, os próximos lançamentos Tormenta c a futura reim 
pressão de TD20 serão lançados pela Talismã (mantendo a alta qualida- 
de dos produtos já publicados pela Daemon). Alem do Sistema DZ, a 
linha continuara dando constante suporte a 3D&T, seja por meio de 


suplementos veralicos It bancas ou cm matenas na Pora 


E. sempre importante frisar que não houve equalequer apo de cdesaven- 
ça ou descontentamento por parte dos autores com a Daemon [direo- 
ra — muito pele contrário. Aqueles que acompanharam esta cami- 
nhada conjunta sabem o respeito e cuidado com que Arton sempre 
foi tratado pela editora, 


Assim, ficam os votos de sucesso e muito obrigado aos companheiros 
Del Delbio c Norson, ca esperança de que Tormenta contmue 
trilhando o mesmo caminho vencedor. 
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Or prscon os oba. O suor escorra pela testa é 
the erbaçava sua visão. Um suor frio é nervoso. 
Omn tinha medo. 


O aposento tinha as portas da janela abertas, por 
onde entrava um adocicado aroma de flores, traza- 
do pela brisa quente do dia abafado. Lá fora, 
podia-se ver a cidade de Corendill, suas casas sendo 
banhadas pelos sitimos raios do sol poente. As 
voges se calatear dos poucos com o chegar da noite. 
Onn traga nas mãos um pergaminho amarelado e 
mero velho, mas que fraga uma mensagem escrita 
em tinta negra e ainda fresca: uma carta da Torre 
dos Três Magos. Uma mensagem dizendo que se 
as frutas compradas das fazendas dos famosos 
magos da cidade não fossem melhor pagas, eles 
venderiam para outros compradores é se recHsariam 
a dar o lucro para o governo. Uma carta de desa- 
fio, levada pelas medos de um jovem mensageiro — 
Onm não tinha mais que 20 anos — até o esentó- 
no de uma luxuosa cata na região alta da cidade. 
A casa de Guss Nossin. 


Onm sentia as pernas tremerem. Do outro lado do 
neo esentório, ormamentado com tapeçarias e 
outras obras de arte de preço inimaginável para um 
nuples trabalhador como Orin, estava na mesa 
de madeira entalhada com inragens de denses é 
heróis. Atrás da mesa, sentado em nina cadeira 
que mais parecia um trono, estava ele, o prefeito. 
Um homem robusto e sandavel, de meia idade e ar 
bonachão, mas com uma força impressonante no 
olhar. Conseguia ao mesmo lempo parecer 
confiável e intimidador, Apesar de ser conhecido 
pela simpatia e bom humor quase inabaláveis, 
todos sabiam o quanto Cass levava a sério 05 


assuntos da cidade, 


Estava em silêncio, olhando para o jovem à sHa 
frente. 


— Você sabe o que diz aquele ditado sobre une 
situação como esta? — perguntou Guss Nossin, 
lentamente, a VOZ ErOSSa E HEY Ponco rouca. Um 

leve sorria bailando em seus libros. 


— Nnão senhor... 


— “Não mate 0 mensageiro”. Eu não vou fazer 
so — disse ainda sorrindo — A nolica que 
VOCÊ SME INdZ É MHÉM, MAS CM NÃO VON unir você 
por eta. Pode ir. 

Orin correu para a porta e se foi, o mais rápido 
gue póde, 

Guss levantou-se e foi até à sacada do escritório. 


Contemplou a cidade abaixo dele, 


— Eu não a constrai, — disse ele, falando com 





os predios mudos e as casas silenciosas — mas em 
dei vida a você. Você é minha. Corendil! não seria 
nada sem ar minhas escolhas, sem o mes comando, 
sem o meu poderpuiso para conduçi-la. Não passa- 
na de uma cidadezinha, um vilargo esqueado pelo 
resto do Reinado. Mas ex a comando. E ninguém, 
jamais, vai tirá-lo de mim. Ninguém. 


Como se desafiasse o mundo, Cuss dem as costas 
ap sol poente, que naquele instante suma Mo 
horrgonte totalmente. 


A nose tomava o céu com wma velocidade as- 
sustadora. 


 . 


Uma História não 
Contada 


Gorendill se ergueu do anonimato devido a 
dois fatores: Guss Nossin e as frutas da 
região. À história de como ele fez a econo- 
mia da cidade crescer não é mais segredo 
para ninguém. Mas poucos sabem algo 
sobre Guss Nossin que vá além do co- 
mum. Que vã além do político hábil e do 
ambicioso prefeito, e de como ele dissolveu 
o Conselho da cidade. Poucos sabem de 





sua vida e do por que de suas ações. 


Guss Nossin nasceu em uma vila munuúscu- 


la perdida em meio aos campos de Deheon. 


Uma vila tão pequena que nem existe mais: 
quando Guss tinha 8 anos de idade, a vila, 
modesta e indefesa, foi atacada por um 
grupo de bárbaros nômades, uma tenho 
renegada de seres humanos que vivia em 
meio a selvageria « a violência. Guss viu sua 
familia e seus amigos serem massacrados. 
Só conseguiu escapar porque ficou preso 
sob os corpos dos morros. 


No outro dia, um velho viajante que passa 
va pela região ouviu seu choro e o resgatou. 
Com pena do garoto, esse homem adotou- 


o e o educou para ser um homem inteligen- 


te, que soubesse ler e escrever, € usar seus 
conhecimentos para conseguir o que quises- 
se. Quem foi esse homem e se ainda está 
vivo, ninguém sabe. Mas cogita-se que seja 
alguém de grande poder. 


Ao invés de guardar apenas rancor c mágoa 
do episódio ocorndo em sua vila natal, 
Guss cresceu encarando o fato como uma 
lição à ser lembrada. Passou a acreditar que, 
com conhecimento «e ambição na medida 
certa, pode-se conseguir tudo, De que o 
barbarismo e a estagnação cram obstáculos 
para o progresso. Que era preciso sempre 
evoluir, aplicar novas idéias. Conhecer e 


Regulamento 


aprender para então controlar. 


Foi isso que o fez seguir a vida, trabalhando 
onde pudesse, estudando todos os livros 
que conseguisse, até tornar-se um rico co- 
merciante, chegar em Gorendill e perceber o 
potencial da cidade. Em um golpe de esta- 
do, contando com a força de um pequeno 
exército de mercenários e simpatizante de 
suas Idéias avançadas, Guss dissolveu o 
Conselho da cidade e à tornou sua. O povo, 
em dúvida, não sabia o que fazer. Mas 
quando as atirudes do homem começaram 
a dar resultado, passaram à confiar em sua 
liderança, que trouxe prosperidade, de uma 
maneira geral, para a cidade. Está certo que 
muitos ficaram sem emprego, perdendo-o 
para aqueles mais qualificados que vinham 
de outras cidades; mas Estes Eram minona. 
Guss tornou-se o prefeito, primeiro por 
força, e depois por aclamação do povo. 


Hoje ele governa a cidade de uma mansão 
na parte alta da cidade. Cercado de servos, 
empregados e guardas, e sem família algu- 
ma. É lá, na Mansão Nossin, que ele recebe 
mensageiros, procuradores, representantes 
da Guilda dos Mercadores e representantes 
do povo. Poucas vezes (Guss sai de sua 
mansão. Ele passa o tempo arquitetando 
seus planos para fazer a cidade crescer mais € 
mais: ele não suporta a idéias de que outra 


À [inviescu matenal para: revista Tormenta, Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, 


SP/SP ou revistarormenta(a uol.com.br. 


£ Todos os textos devem ser diguados, daulografados ou impressos. Textos manusca- 
tos não serão aceitos. lim caso de envio em arquivo digntal, wo texto devera se apresentar 
como arquivo de Word, doc ou rf e conter entre 4SANMEe SO caracreres, inclundo 
espaços (para acessar essa informação entre no menu Ferramentas /Contar Palavras). 
Textos impressos ou daúlografados não devem ultrapassar seis paginas, com letras em 
tamanho 12 cespaçamento simples. 

3 Caso seu matenal exija o uso de regras, o autor deverá se responsabilizar cm apresenta- 
las adequadamente na forma de pelo menos dois dos sistemas abordados na revista 
3D&T, D&D, GURPS ou Daemon). Quiros sistemas também são permitidos. 

4 Os textos enviados não serão devolvidos ou remunerados. Todo o material passa a 
ser propriedade da Lditora Talisma, 

& Junto ao texto (não apenas no e-mail, também no texto), devem ser enviados dados 
sobre o autor; nome completo, endereço, idade e meio de contato (telefone e/ou e-mail). 
O Rescrva se aos editores da revista Tormenta c à Editora Talismã o direito de alterar 
OU COFPpIr às Fovras Acima, Caso seja necessano. 

7 Osenicrnos de avaliação dos textos enviados são de responsabilidade dos editores 
da revista Tormenta. 


8 Descrições de lugares devem ser acompanhadas por mapas, que podem ser forneci- 


dos em onpinais, fotocópias, impressos ou arquivos digitais, 
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pessoa possa tomar seu lugar um dia, e tem 
em seus planos tornar Gorendil) uma cida- 
de grande e respeitada, que sirva de exem- 
plo para que outros possam adotar seus 
métodos e abandonar de vez o regime de 
governo antiquado vigente. 


Guss é um homem bem humorado, baixo, 
rechonchudo e de cabelos grisalhos apresen- 
tando os primeiros sinais de calvicic. Sua 
aparência inofensiva só é traída pelos pro- 
fundos olhos negros, sempre atentos, de- 
monstrando uma inteligência fora do co- 
mum. Costuma tratar os cidadãos de 
Gorendill como iguais, sejam comerciantes, 
membros do Conselho ou fazendeiros. Ele 
acredita que a simpatia e a confiança que os 
moradores de Gorendill depositam nele é o 
verdadeiro pilar de sustentação de seu go- 
verno. Mesmo assim, é sabido que Guss 
não pensa duas vezes quando é necessário 
punir alguém que quebre as normas ou que 
ameace a cidade. 


Sua cidade, que fique bem claro. 


Guss Nossin 


D&D: humano, especialista 7/aristocrata 
6: ND 12; Tend. Leal e Neutro; DVs 
7d6+6d8+26, PVs 86; Inic +0; Desloc. 
Ym; CA 10; Ataques: Corpo a corpo: +9/ 
+4; À distância: +9/+4; dano pela arma 
ou +10/+5 espada curta obra prima (dano 
Idú); Fort +6, Ref +4, Von +16; For LI, 
Des 11, Cons 15, Int 18, Sab 18, Car 17; 
Perícias: Atuação +7, Avaliação +14, Ble- 
far +13, Cavalgar +4, Conhecimento (His- 
tora) +13, Conhecimento (Local - 
Dehcon) +15, Conhecimento (Nobreza c 
Realeza) +13, Diplomacia +19, Intimidar 
+17, Mensagens Secretas +8, Observar 
+16, Obrer Informação +17, Ouvir +16, 
Procurar +14, Profissão (comerciante) +14, 
Profissão (contador) +14, Sentir Motiva- 
ção +17; Talentos: Foco em Perícia: Co- 
nhecimento (Local — Deheon), Foco em 
Pericia: Diplomacia (regional: Deheon), 
Liderança, Prontidão, Tolerância, Vitalida- 
de, Vontade de Ferro; Equipamento: o 
único equipamento digno que nota que 
Guss possui é uma espada curta obra- 
prima, mas raríssimas vezes ele entra em 
combate. Ele É uma pessoa muito rica, € 
dada a ocasião (e tempo), pode adquinr 
mens que sejam necessários. 
3D&T: Fl, HI, R3, AU, PAPO, Perícia Mani- 
pulação, Riqueza 

Bj MORAES 
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Você vai encontrar a seguir uma coleção de novas 
criaturas nativas do mundo de Arton, para uso em 
conjunto com aquelas já apresentadas no MANUAL 
pos Monstros IJD& T, e com ênfase nos povos- 
dinossauro de Galrasia — criaturas que apareceram 
pela primeiras vez na história em quadrinhos Lua 
Dos DraçõEs e mars tarde foram adaptadas para o 
mundo de Tormenta. Três delas (os Ceratops, 
Caçadoras e Velocis) são também Vantagens 
Únicas, e portanto podem ser utilizadas como 
personagens jogadores. 


Aranha-de-Keenn 


Também conhecida como come-passaros, esta aranha não é muito 
grande se comparada a certos gigantes aracnídeos (veja o tópico anten- 
or, aranhas-pgipantes). Esta espécie raramente ultrapassa trinta centime- 
tros de diâmetro. O surpreendente nesta aranha está na ferocidade com 
que ataca criaturas muito maiores e mais fortes. Como diz o nome, suas 
presas típicas são pássaros — mas ela também se alimenta de roedores, 
sapos, rãs e outros pequenos animais. 


A aranha-de-Keenn é do npo errante. Não faz teta, e ataca assim 
que avista qualquer cnatura de tamanho humano ou menor. O animal 
é muito temido porque quase sempre salta sobre o rosto da vítima, 
dilacerando sua face com grande ferocidade: para cada 2 pontos de 
dano sofridos pela vítima, existe uma chance em seis (1 em 1d6) de que 
perca um olho, Se chegar a sofrer LU pontos de dano desta forma, sua 
face fica tão hornvelmente desfigurada que o personagem recebe a 
Desvantagem Monstruoso. Magias de cura podem curar estes ferimentos 
de forma normal, mas não restaurar a beleza perdida. 


Quando a aranha acerta um ataque, significa que conseguiu se 
alojar no rosto da vítima — e nas rodadas seguintes vai atacar como se 
a vitima estivesse Indefesa, Ataques feitos por outros personagens pro- 
vocam, na vitima, metade do dano que causam à aranha, 


Aranha-de-Keenn: 1, H3, RO, AO, PdPO 


Banshee 


A banshee é uma variedade especial de fantasma, possuindo todos 
os poderes c fraquezas deste tipo de morto-vivo: imunidade a armas € 
ataques normais, imortalidade, disfarce como pessoas vivas, posses- 
são... a única grande diferença é seu temido grito sobrenatural, que ela 
pode utilizar de três manciras: 


Primeiro, à grito da banshee pode apavorar suas vitimas — de 
forma mais poderosa que a aura de Pânico natural dos fantasmas, Seu 
alcance é de até lkm, podendo afastar inimigos que estejam ainda 
muito distantes, e o teste de Resistência para evitar é feito com redutor 
de —-2, Criaturas que não sentem medo são imunes à esse efeito. 


Segundo, o grito pode provocar dano, Em vez dos ataques 
congelantes dos fantasmas, a banshee usa o grito como arma sonora 
(ataque por Poder de Fogo). Viumas que possuam Audição Apuçada 
são sempre consideradas Indelesas contra esse ataque. 


Terceiro, o gnto pode colocar uma vitima em estado de coma. 
Qualquer vitima deste ataque — dentro do alcance do Poder de Fogo 
da banshec — deve ter sucesso em um teste de Resistência, ou sofre os 
mesmos clenos da magia Coma. Ão contrário da magia, contudo, a 
vitima só podera ser despertada por um novo gnito da própria banshec. 
Em ge ral elas usam esse recurso para fazer reféns c obrigar aventurciros 
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a realizar seus objetivos, ou então para usar scu poder de Possessão e 
controlar a vitima. 


Banshee: [1-3, H0-4, R2-5, AÚ-4, PAFO-4 


Moro-Vivo: banshees são imunes a todos os venenos, doenças, 
magias cque afetam à mente & quaisquer uiras is Ss funcionem CTT 
enaturas vivas. Elas podem ser afetadas por magias como Controle ou 
Esconquro de Mortos-Vívos. Não podem ser curadas com Medicina, 
nem com magias, poções e outros itens mágicos de cura (usadas contra 
elas, causam dano em vez de curar). Só podem recuperar PVs com 
descanso ou com a magia Cura para os Mortos. Nunca podem ser 
ressuscitadas, exceto com um Desejo. Enxergam no escuro € nunca 
precisam de sono, mas podem repousar para recuperar PVs e PMs. 


Imortal; como um fantasma, a bansher nunca pele ser completa- 
mente clestruída, c sempre retornará caso isso aconteça. 


Invisibilidade: banshees podem se manter invisíveis por quanto 
tempo quiserem. Quando entram em combate, podem continuar invi- 
siveis durante uma rodada para cada ponto de Habilidade, 


Invulnerabilidade: uma banshec é invulncravel à todos Us ali 
ques, exceto magia € armas mágricas, 


Levitação: uma banshec pode voar com velocidade normal « 
máxima definidas por sua He R, 


Possessão: se tiver sucesso em um teste de Resistência, a bansheu 
pode possuir o corpo de uma criatura que esteja desacordada, durante 
um número de horas igual à Resistência da vitima. Enquanto estã 
usando este corpo, a banshee possui todas as suas Características, Van- 
tagens e Desvantagens (mas não memoónias, Perícias ou valores morais, 
como Códigos de Honra). 


Devoção: como um fantasma, a banshec está presa a uma missão 
ou maldição de algum tipo, como assombrar uma casa, proteger um 
túmulo ou perseguir uma família. Ela sofre um redutor de =| em toias 
as suas Caracteristucas quando faz algo que se desvia dessa missão, 


Besouro-do-Fogo 


O besouro-do-fopo artoniano habita regiões vulcânicas ou de tem. 
peraturas elevadas. O vulcão próximo de Triunphus, as regnões vulcâni- 
cas das Sanguinánias, o Deserro da Perdição, o Deserto Sem Retorno e 
outros locais quentes são o habitar desses insetos. 


[Essas criaturas pacificas se alimentam dos poucos vegetais que 
conseguem cresecr cm seu ambiente, como alguns cactos, arbustos « 
gramineas. São bichos grandes (60 em de comprimento) e de cores que 
vão do castanho (quando habitam montanhas e vulcões) ao pardo (nos 
desertos), sempre com manchas avermelhadas de desenho exótico. 


Apesar de herbívoros e pacatos, os besouros-do-fogo não são ino- 
tensivos. Se irmtados por qualquer razão, aproveiram-se da vantagem 
numérica (sempre são vistos em bandos de 4d besouros) e ferrões. [im 
casos extremos, cles expelem um líquido inflamável — que é rapida- 
mente incendiado com um movimento de suas antenas. 


Besouros do fogo põem ovos, dos quais nascem larvas. Estas, depois 
de comer muiro, recem casulos onde sofrem sua metamorfose para a 
forma adulta. Os casulos são feitos de uma seda muito leve, que atinge 
preços altissimos em Vectora (em média T$ 2.500 por metro!) À seda dos 
besouros-do-fogo costuma ser coletada pelos monges de Paka Gua. 


OQ biquido inflamável dos adultos também é valorizado como com 
bustivel para lâmpadas, tochas ou bombas. 


Besouro-do-Fogo: Fl, HI, Ri, A2, PdFO 


Ataque Especial: gastando 2 Pontos de Magia, besouros-do- 











































































fogo podem expelir um jato de liguido inflamável que eleva seu PdPO 
em +2, atacando com FA=PdP2+ HI + ld por calor/fogo. 


Armadura Extra: besouros-do-fogo têm Armadura duas vezes 
maior (A4) contra ataques bascados em calor /fogo. 


Ceratops 


Os cerarops, ou dragões-de-clutres, estão entre 08 maiores antropos- 
sauros existentes, medindo cerca de dois metros e meio € pesando mais 
de vwrezentos quilos. São mlennficados através da cabeçorra pesada, 
sempre protegida por um escudo de osso, À maiona tem chufres, que 
variam em tamanho, formato c quantidade — podem ter um, três, 
cinco ou até sete chufres, Algumas espécies tém touceiras de espinhos 
em partes estratégicas do corpo, especialmente na cauda longa e muscu- 
lusa, À cor da pele fica entre à marrom-escuro é 0 rosa-alaranjado. 


Ceratops vivem em aldeias. As fêmeas da espécie são dóceis, man- 
sas é submissas, deixando o comando nas mãos dos machos. Estes, 
extremamente agressivos, encarregam-se da defesa da tribo contra pre = 
dadores. Cada familia é composta por um macho e um harém de ld 
femeas. Filhotes de um mesmo harém são criados e educados por todas 
as fêmeas, independente de quem tenha sido sua mãe biológica; ISSO Não 
é considerado importante — um filhote trata todas as fêmeas do harém 


como suas legítimas “maes”, às vezes sem jamais saber qual delas real- 


MENTo Ch LTL. 


Apesar do estilo de vida “tbal” (os ceratops são os mais intehgen- 
tes antropossauros; podem até mesmo aprender magia. Os machos jo- 
vens e adultos travam duelos pelo comando da aldeia, « também por 
femeas para scu harém. Machos sem familia podem viver na aldeia, em 


prranele desonra, mas eles preterem y lajar como nômades. 
Ceratops: 3, [12, R3, A2, PAPO 


Ceratops (4 pontos): personagens jogadores podem ser ceratops. 
Esta Vantagem Unica oferece F+] (art um máximo de [5 Energia 
Extra 2, Protregado Indefeso ou Código «es Cavalheiros, e 2 pontos de 


Focus à escolha do poprachesr. 



















a 


Energia Extra 2: ceratops podem gastar um turno e 2 Pontos de 
Magna para recobrar todos os seus Pontos de Vida. 


Magias: todos os ceratops rêém pelo menos 2 pontos de Focus em 
Caminhos diversos. 


Protegido Indefeso: todo ceratops que vive em sociedade tem 
um harém formado por Id esposas, sendo todas elas consideradas um 
unico Protegido; caso qualquer uma delas fique em pengo, o ceratops 
sobre redutor de H-1 até que ela esteja em segurança. 


Código de Honra dos Cavalheiros: todo ceratops nomade é 
impelido a nunca atacar uma mulher (ou fêmea de qualquer espécie), nem 
mesmo quando atacado, e nem permior que seus companheiros o façam. 
Além disso, ele sempre vai atender um pedido de ajuda de uma mulher, 


Demônio do Espelho 


Alguns estudiosos extremamente excêntricos falam da existência 
do Mundo do Espelho — um lugar idêntico a Arton, mas também 
invertido. Alio Bem representa o Mal, e vice-versa. Todas as pessoas € 
criaturas que existem em Árton têm um “gêmeo oposto” no Mundo do 
Espelho, E quando uma dessas cópias consegue entrar em nosso próprio 
mundo, ela é conhecida como demônio do espelho, 


Lim demômio do espelho tem exatamente os mesmos poderes, 
fraquezas é aparência da versão original. E impossivel saber a diferença 
entre os dois, mesmo magicamente. À única coisa errada na cópia é que 
ela será maligna (ou benigna, caso o original seja mau), ignorando qual- 
quer Código de Honra que a fana agir de forma contrária. 


Alguns autores da teonia sobre o Mundo do Espelho dizem que 
QUALQUER espelho pode servir como passagem para que o demônio 
venha a este mundo, mas apenas em ocasiões especiais — ligadas a 
conjunções cósmicas & coisas assim. Outros afirmam que apenas espe- 
lhos mágicos, construídos por magos poderosos, podem gerar esse etei 
to. De qualquer forma, o normal é que o demônio salte do espelho e 
imeciatamente ataque a criatura original, de forma que seus eventuais 


companheiros não consigam saber quem é quem. 


Dionys 


A planta carnivora conhecida como dionys tem um par de imensas 
folhas em forma de mandíbulas, que ficam abertas sobre o chão, 
disfarçadas em meio à folhagem das selvas e florestas onde é encontra- 
da. Quando uma enatura pisa ali, as folhas rapidamente se fecham c 
prendem a vitima se ela falhar em um teste de Habilidade. 


A vitima morre por esmagamento (ld de dano por rodada, e a 
vitima é considerada Indefesa). Uma vitima aprisionada só consegue 
atacar se antes passar em um teste de Força, c mesmo assim só pode usar 
armas pequenas como adagas c espadas curtas (sua Força é considerada 
no máximo F1). Ataques feitos por outros personagens provocam, na 
vitima, metade do dano que causam à planta. 


A dionys não pode lutar, nem se detender — apenas fechar as 


"mandíbulas sobre a vitima « aguardar sua digestão. Embora consiga 


apanhar criaturas medindo até 2m, suas presas mais comuns são seres 
menores, como coelhos, macacos, halflings... 


Dyonis: F2, HO, R2, AO, PAPO 


Pragoas-Caçadoras 


As caçadoras têm pescoço longo, cabeça lupina e uma cauda curta, 
Medem cerca de 1,60m e pesam não mais de 60kg, Sua pele é morena. 
Os olhos são amarelos é luminosos, como os de uma leoa ou ligresa. 
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Apresentam, atrás do pescoço, uma cnista de cores vivas que se ergue 


quando estão cxcitadas. 


Caçadoras são as mais selvagens e agressivas entre Os antropossauros. 
Passam a vida em arvores, raras vezes descendo até o solo. São rápidas, 
àgeis, graciosas c mortais como panteras. Talvez mais. Vivem em enbos 
que reúnem Rd+ 10 fêmeas: os machos da espécie são raros, existindo 
em média apenas um para cada trinta dragoas. Por esse monvo os 
dragões são proibidos de sair da vila, conservados para fins de reprodu- 
ção. Caçadoras vivem três vezes menos que um humano, 


Todas as dragoas-caçadoras acham-sc dominadoras do mundo, su- 
premas entre as feras — o que é verdade no mundo onde vivem. Elas 
são psicologicamente incapazes de acreditar na própria derrota, c ata- 
cam qualquer inimigo sem medir consequências. Adoram matança e 
combares, atacando qualquer criatura que se aproxime de seu território, 
mas se existe algo que amam muito mais é torturar escravas, elas captu- 
ram outras antropossauras (ou quaisquer fêmeas humanóides) e as con- 
servam pristoneiras em sua aldeia no alto das árvores. Às escravas per- 
manecem amarradas na maior parte do tempo. São bem cuidadas, ali- 
mentadas e protegidas. Apenas uma coisa € exigida delas: devem san- 
grar, sofrer e gritar, pelo resto de suas vidas. 


Apesar do prazer que sentem com a agonia de suas prisioneiras, as 
caçadoras não as odeiam. Sob seu estranho ponto de vista, as escravas 
estão recebendo uma grande honra: são tesouros sagrados que devem 
ser protegidos a qualquer custo, mais importantes que suas vidas € as 
vidas de seus filhos. Uma dragoa-caçadora fará qualquer coisa para 
conservar e proteger uma escrava. 


Dragoas-Caçadoras: 52, H3, R2, AO, PdFO 


Dragoa-Caçadora (0 pontos): personagens jogadores podem ser 
dragoas-caçadoras. Esta Vantagem Unica oferece H+2 (até um máxi- 
mo de H5), Arena (florestas), Energia Extra 1, Fúna, Ma Fama e 
Protegido Indefeso. 


Arena: clragoas-caçadoras recem H+2 quando aruam em florestas. 


Energia Extra 1: draguas-caçadoras podem gastar um tumo € 2 
Pontos de Magia para recobrar todos os seus Pontos de Vida, mas 
apenas quando estão Perto da Morte. 


Fúria: quando sofre dano ou fica iritada, a dragoa-caçadora entra 
em fúna. Neste estado recebe H+1, FA final +1 é não sente medo, 
sendo imune à magia Pânico e similares. No entanto, não pode se 
esquivar nem usar manobras que consomem PMs, 


Má Fama: como selvagens é escravistas, as dragõas possuem Má 
Fama. Para elas, bem como para seus eventuais companheiros, testes de 
Perícias que envolvam ações sociais (como Arte, Manipulação, Invest- 
gação, Crime e outras, quando envolvem interação com outras pessoas) 
serão sempre considerados Tarefas Dificeis. 


Protegido Indefeso: toda dragoa-caçadora é responsável por 
pelo menos uma escrava, caso ela fique em perigo, a dragoa sobre 
redutor de H- | até que a escrava esteja cm segurança. 


Enfermeiras 


Apenas a gentil Deusa da Cura podena ter sido responsável pela 
criação destes animais mágicos. Eles parecem prandes abelhas, do tama- 
nho de coelhos, mas sem asas e com olhos muito grandes e brilhantes. 


Enfermeiras não possuem ferrão e são muito mansas, totalmente 
inofensivas. Vivem em bandos formados por 2d individuos € possuem 
habilidades naturais de cura; quando encontram uma cniatura fenda, elas 
secretam sobre seus fenmentos uma enzima com propriedades altamente 
desinfetantes e cicatrizantes. Qualquer criarura que tenha sido levada a 
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zero Pontos de Vida podera, aos cuidados de um bando de enfermeiras, 
escapar da morte, Em termos de regras, isso vale um sucesso automático 
em um teste de Medicina para personagens Perto da Morte. 


Os animais e seres da floresta conhecem essa habilidade das enfer- 
meiras, de modo que nunca as atacam e sempre permitem sua aproxi- 
mação. À menos que sejam atacadas ou ameaçadas, enfermeiras se sen 
tem impelidas a ajudar qualquer catura ferida. Infebzmente, clas não 
sobrevivem em canveiro e nem podem ser domesticadas — quando 
capturadas, não demonstram mais seu poder de cura. 


Enfermeiras não podem conserrar Construtos e nem curar Mor 
tos-Vivos, Na verdade, mortos-vivos são a unica coisa que estas 
criaturinhas parecem odiar; elas atacam qualquer morto-vivo que esteja 
à vista, expelindo jatos de enzima que contra eles têm FÃS ld+2. 


Enfermeiras: FO, HO, RO, AO, PJFO, 


Gafanhoto-Tigre 


Em alguns locais de Arron, como Galrasta e certas áreas da Grande 
Savana, os gafanhotos-tpre ocupam o lugar dos grandes patos na cadeia 
alimentar. Estes enormes insetos medem quase 3m de comprimento, 
são amarelos com listras negras e comporram-se de forma muito pareci- 
da com os ugres verdadeiros. 


Gafanhotos-tigre são encontrados em florestas, campos, savanas € 
montanhas. Alguns são solitários, outros atacam em bandos de ld indi 
viduos. Tendem a scr noturnos, mas também são ativos durante a ma- 
nhã c tarde — raramente no calor do meio-dia. Sua técnica de caça 
favorita é rastejar no capim alto, escondidos por sua camuflagem de 
listras, espreitando perto de rios € lagos onde suas presas bebem água, 
Depois de se aproximar, atacam saltando sobre a vitima escolhida: um 
gafanhoro-ngre pode saltar até 6m de altura e [Um de distância, duas 


vezes mais que um tigre. 


Gafanhoto-Tigre: 4, H4, R2, AZ, PdPO 


Grandes Simios 


Babuino: os babuinos são macacos de focinho compndo e gran- 
des presas. Eles se comportam de forma parecida com as lobos, mas são 
muito mais espertos. Vivem em grandes bandos (4d+ 10) e são onivo- 
ros, mas atacam e devoram qualquer criatura menor e mais fraca. Em- 
bora consigam subir em árvores, preferem habitar os campos e savanas, 


Ft, H3, RO, AO, PdFO. 


Chimpanzé: o mais inteligente dos grandes símios vive em clãs 
Familiares. Embora se alimentem principalmente de frutas € insetos, 
podem caçar e matar pequenos animais. São muito mais fortes do que 
parecem, capazes de desmembrar um ser humano facilmente. O chim- 
panzé também é conhecido por arremessar esterco quando irntado, Fl, 
H2-3, RO, AQ, PdFO, Arena (florestas). 


Gorila: como os chimpanzés, gonilas vivem em grandes clãs fami- 
liares sob o comando de um macho maior e mais forte (3, R3). Eles 
são agressivos com estranhos, mas sua confiança pode ser conquistada 
com tempo e paciência. Gorilas comuns vivem nas florestas e monta- 
nhas próximas à Grande Savana, Gorilas brancos podem ser encontra- 
dos nas Montanhas Uivantes. Ambos tém F2, H2, R2, Al, PdFO, 
Arena (florestas ou montanhas), Lugares remotos como Galrasia po- 
dem abngar o lendário gonla gigante (F8, H3, R7, A3, PdF4). 


Orangotango: entre os grandes macacos, apenas gonilas são maio- 
res que os orangotangos. Infelizmente, assim como o agre, o orangotango 
artonuano era nativo de Tamu-ra; com seu habitat natural destruído, eles 
agora são raríssimos e existem só em cabveiro. F2, H2-3, R2, AU, PdFO, 
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Harpia 


Estas horrendas criaturas parecem bruxas com pernas, asas c cauda 
de águia. Tilas se reúnem em pequenos bandos de Id-] que ficam 
escondidos em ruínas c cavernas, onde aguardam por suas viimas. 
Embora sejam monstros raros, podem ser encontrados em quase rodas 
as regiões de Arton — até mesmo dentro do Reinado. 


Carnivoras, as harpias têm grande apente por carne humana. Átra- 
em suas vitimas com um canto mágico hipnórico, com Os mesmos 
poderes « limites da magia O Canto da Sereira — que elas podem usar 
sem gastar Pontos de Magia. Caso exista mais de uma harpia cantando, 
as vitimas sofrem redutor de —1 em seu teste de Resistência para cada 
harpia extra presente. 


Se desejarem, as harpias também podem usar seu canto para lançar 
a magia Dominação Total — mas exigindo um teste normal de Resis- 
tência, com redutor de —1 para cada harpia além da primeira. O cfeito 
vai durar apenas enquanto as harpias continuarem cantando (coisa que 
elas podem fazer durante até ld horas), e elas só podem dominar uma 


vitima por vez. 


Caso uma vitima resista ao Canto ou Dominação das harpias uma 
vez, cla nunca mais será afetada por essa canção maligna — mesmo que 
seja de outro bando. Em combate, harpias fazem dois ataques por ruro 
com as garras (FA=[+ ld) ou um com flechas (FA=PdF+H+ ld). 


Harpia: 2-3, H3-5, R2-3, Al, PdF2-3 


Levitação: voando, harpias têm velocidade normal igual à sua 
Hx20 ou Rx20km/h (aquele que for menor), « velocidade máxima 
igual a 20m/s com H2, 40m/s com H3, e 80m/s com Ha4, 


Horror dos Túmulos 


Esta apavorante criatura pode ser facilmente confundida com um 
esqueleto. Um olhar mais atento revela que os ossos estão cobertos com 
posma esverdeada e pulsante. Na verdade o Horror dos Túmulos não é 
um morto-vivo, como pode parecer à primeira vista, e sim um tipo de 
invertebrado pelarinoso que usa um esquelero humano para sustentar 
sua forma semiliquida, 


O monstro faz dois ataques por turno com as garras. Cada vez que 
realiza um ataque bem-sucedido, além de causar dano (FA=F+ld), o 
Horror deixa um pouco de sua própria substância na vitima. À gosma 
começa então a dissolver e penetrar na vestimenta, provocando a perda 
de 1 ponto de Armadura a cada três turnos. Quando a Armadura chega a 
O, começa a penetrar na pele e se espalhar pela carne, causando 1 ponto de 
dano por turno. Quando os PVs da vítima chegam a zero, ela terá sido 
reduzida a um esqueleto e transformada em um Horror dos Túmulos. À 
única forma de deter a ação da substância é com fogo ou dano mágico de 
qualquer tipo. Livrar-se da gosma consome um turno inteiro. 


Ataques normais contra a criatura despedaçam scu esqueleto c 
impedem que continue lutando, mas ela só pode ser totalmente destruída 
com fogo ou magia. Ataques feitos de mãos vazias contra o Horror 
também provocam o contágio. À cnatura é imune a qualquer forma de 
veneno, gás ou ataque químico. Costumam atacar em cemitérios, apro- 
veitando sua semelhança com mortos-vivos para enganar aventureiros, 
também podem ocorrer nos subterrâneos de Triunphus. 


Horror dos Túmulos: F2, H2, R1l, Al, PdFQ 


=== 
Leão-de-Keenn 
Este monstro lembra um leão imenso, medindo quase 4m de com- 
primento, com longos espinhos no dorso, Sua pele é vermelha e bnilhan- 
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te, de aparência liquida, como se estivesse sempre ensangúentada, Não 
tem olhos ou ouvidos visíveis, ainda que pareça capaz de ver e ouvir 
muito bem, À cabeça é ocupada quase que apenas pela bocarra pavoro- 
sa, repleta de dentes brancos e bnlhantes como as estrelas, 


O leão-de keenn tem enorme força « resistência, não respira € 
nunca precisa de água — mas caça todas as formas de vida com o 
mesmo apetite. Ào que parece, seu sistema digestivo consegue liberar a 
energia da quebra dos átomos € usá-la para alimentar o organismo: com 
isso o leão pode comer QUALQUER material. Apenas sua ferocidade 
e desejo de matança fazem com que prefira presas vivas. 


O leão-de-keenn faz aré crês ataques por turno: duas garras 
(FA=F+ ld) ce uma mordida (FA=F+H+ 1d). Ele rambém pode apavo- 
rar suas vítimas com um rugido mágico. Ele funciona como à magia 
Pânico (com alcance igual à sua Resistência) como uma habilidade 
narural, sem gastar PMs. Habita as Montanhas Sanguinárias. 


Leão-de-Keenn: F3, H3, R3, Ads, PFO 


Lesma-Carnivora 


Estes grandes moluscos predadores lembram imensas lesmas-do- 
mar, belos e multicoloridos. As menores têm o tamanho de um croco- 
dilo, enquanto as maiores são grandes como elefantes, pesando entre 
100kg e três toneladas. 


Lesmas-carnivoras adotam uma técnica de caça complexa: quando 
atingem a idade adulta, procuram um lugar que acham adequado — 
floresta, clareira ou qualquer outro terreno abrigado do sol forte — e 
cavam um pequeno fosso. Enchem essa cavidade com uma substância 
transparente, densa e viscosa. Esse muco é inofensivo, não venenoso, 
mas fortemente aromático; seu odor se espalha por quilômetros. A 
quimica do aroma atinge os centros de prazer no cérebro da vitima, 
provocando uma atração quase irresistível (0 efeito € igual a magia 
Canto da Sereia). 


Assim que uma vítima se aproxima c entra na lagoa de muco, à 
lesma-carnivora emerge e ataca. Faz isso através de uma rádula (o órgão 
de alimentação das lesmas e caramujos) modificada, um longo tentácu- 
lo equipado com espinhos na ponta. Esse tentáculo tem grande alcance 
e pode ser disparado como um arpão (FA=F+H5+ Id). Qualquer viti- 
ma que tenha sofrido dano fica presa pelo arpão, ficando Indefesa, 
sofrendo dano igual à Força da criatura por turno, e sendo lentamente 
arrastada na direção da boca (1 metro/turno), à menos que vença um 
teste de Força com redutor igual à Força do monstro (exemplo: se à 
lesma tem F3, é preciso fazer um teste de F-3). Uma vez no interior da 
boca, a vítima sofre dano por F+ ld até a morte. 


Devido ao muco viscoso, lutar no intenor da lagoa impõe um 
redutor de H-1 em qualquer ataque ou manobra. O tentáculo tem Al 
será amputado se sofrer 5 pontos de dano ou mais (esse dano não é 
descontado dos Pontos de Vida da cnatura). Caso perca o tentáculo ou 
metade de seus PV's, a lesma mergulha para tentar fugir. 


Lesma-Camivora: F2-4, H1/5, R4, Al, PdFO 


Membros Elásticos: a radula da lesma pode alcançar inimigos 
distantes, que estejam a até 10m (ou 50m no caso dos dois tentáculos 
mais longos), sem precisar de Poder de Fogo para atacar à essa dlistância. 


Manticora 


Entre os magos loucos que apreciavam fabricar quimeras, existiu 
um que seguia sempre uma mesma fórmula: monstros têm corpos de 
leão, asas cortáceas de morcego, cauda de escorpião e uma face humana 
(geralmente de um homem velho) em meio à juba. Este tipo de quime- 


ra, a manticora, foi fabricada em quanadade tão grande que conseguiu 
se reproduzir e migrar para regiões diversas de Arton. 


Manticoras odeiam todas as criaturas vivas, e matam por simples 
prazer. Costumam fazer seus covis próximos de pequenas aldeias e 
povoados, prontas para emboscar aqueles que se afastam sozinhos. 


Podem fazer até trés ataques por turno, com as duas garras 
(FA=P+d) eo ferrão venenoso na cauda (TA=P+H+Id). O ferrão, 
quando causa dano, exige da vitima um teste de Resistência. E um veneno 
forte: falha resulta em mais 2d+4 pontos de dano, que ignora a FD, 


Talvez por ser parte escorpião, uma manticora nunca se deixa 
capturar com vida; quando encurrada ou impossibilitada de vencer, usa 
o próprio ferrão para se suicidar. Por esse motivo, capturar uma 
manticora viva é uma missão extremamente dificil — mas os preços pot 
uma criatura dessas são incalculáveis! 


Manticora: F2-3, H4-6, R3-4, A3, PdFO 


Levitação: voando, manticoras têm velocidade normal igual à sua 
Hx20 ou Rx20km/h (aquele que for menor), « velocidade máxima 
igual a BUm/s com H4, 16m/s com H5 e 320m/'s com [H6. 


Código de Honra da Derrota: uma manticora nunca se deixa 
caprurar com vida c nunca aceita à derrota, mesmo quando vencida em 
combate desleal. Caso fique Perto da Morte, ela fará um ataque com a 
cauda contra si mesma (e sera considerada Indefesa), falhando automa- 
ticamente em seu teste de Resistência contra O veneno, 


Mastim de Thyatis 


Este animal mágico lembra um grande cão negro com brilhantes 
olhos vermelhos e chamas emanando da bocarra. Muito feroz, ataca 
qualquer criatura que entre em seu território — que ele geralmente 
estabelece em lugares quentes, como lagos e cavernas vulcânicas. Mas- 
tins de Thyaris caçam em bandos de 2d-2 caes. 


O mastm pode atacar uma vez por tumo com sua mordida terrivel 
(FA=F+H+ ld). Ele também possui o mesmo sopro de fogo do dragão 
vermelho: uma Esquiva reduz o dano à metade, afeta cnaturas vulneráveis 
apenas a magia, ignora qualquer proteção ou resistência contra magia, € 
ymora Reflexão ou Deflexão. O primeiro ataque do masnm será upicamen- 
te feito com o sopro, que só pode ser usado outra vez após ld turnos, 


Mastim de Thyatis: E3-5, H2-3, R3-4, A2-3, PdF4.6 


Invulnerabilidade: o mastim de Thyaus não sofre dano por 
ataques bascados em calor /fogo. 


Sentidos Especiais: mastins de Thyaris possuem Audição 
Aguçada e Faro Aguçado. Ao fazer testes de Pericias, em situações que 
envolvem ouvir ou farejar, a dificuldade do teste cai uma graduação. 
Por exemplo, uma Tarefa Dificil será considerada Normal, e qualquer 
Tarefa Normal será Fácil, 


Tiro Múltiplo: usando seu Tiro Múltiplo, um mastim pode fazer 
vários ataques no mesmo turno com seu sopro; ele movimenta a cabeça 
enquanto emite uma rajada continua. O mastim precisa gastar 2 PMs 
para cada alvo, incluindo o primeiro (ele tipicamente gastará todos que 
puder no início da luta), e pode fazer um número máximo de ataques 
igual à sua Habilidade, 


Vulnerabilidade: o mastim de Thyats tem Armadura | contra 
ataques hascados em frio /gelo. 


Criaturas aparentadas com os homens-serpente de Lamnor, as 
nagas são grandes serpentes com até lôm de comprimento e uma 


horrenda cabeça humana, Doradas de grande força e inteligência, 
eram geralmente encarregadas de proteger artefatos ou cumprir mis- 
sões para o clérigos de 5szzaas. Hoje, assim como os próprios homens- 
serpentes, as nagas estão quase extintas — mas ainda podem ser en- 
contradas em alguns pontos remotos de Lamnor, protegendo os últi- 
mos locais sagrados de Sszzaas. 


Como todas as serpentes constritoras, a naga faz um primeiro 
ataque para prender a vitima €, caso acerte, esmagar os ossos. Isso 
provoca dano automácco por Força nos turnos seguintes, sem a 
nacessicdade de testes, e a vitima é considerada Indefesa, À vitima apr 
sionada só consegue atacar se antes passar em um teste de Força, € s0 
pode usar armas pequenas (com uma Força máxima de Fl; PÃ=O ou 
[+14 1d). Ataques de personagens exigem um teste de Habihdade=l, 


ou provocam na vitima metade do dano que causam do animal. 
P “| 


Da mesma forma que os homens-serpente, a naga tambem pode 
assumir uma máscara usória, disfarçando-se como uma mulher huma- 
na. Nesta forma ela ainda tem as mesmas Características, mas não pode 
— claro — usar O ataque comstritor. 


Naga: 13, 13, R3, Al, PdFO 


Naga das Trevas; a ongem desta vanedade de maga € controver- 
sa, Uns acreditam ser ela obra de 5522445, outros dizem que € trabalho 
de Tenebra — e os mais ousados afirmam ser fruto de uma breve umão 
entre estes dois deuses. À naga das trevas é maior (15m), mais forte (Td, 
R5) e venenosa: a vitima de sua mordida deve ter sucesso em um teste 
de Resistência, ou começa a perder 2 PVs por turno. O veneno pode ser 
detido com um teste bem-sucedido de Medicina (Habilidade + 1) ou 
qualquer magia ou item de cura (que usado deste modo a magia não 
restaura PWV's; apenas detém o veneno). 


Planador 


Esta criatura sauróide parece ter algum parentesco com os 


antropossauros de Galrasia — mas, ao contrário destes, também pode 
ser encontrado em outros pomtcs de Arton. 


Plaradores são homens-lagarto alados, habitantes de florestas. Suas 
asas são prolongamentos de suas costelas, semelhantes a barbatanas 
Elas não permitem voar realmente, apenas planar — € por 1sso e impor- 
tante para a criatura ganhar altura subindo em árvores. Planadores 
caçam insetos que capturam em pleno vão, quando saltam de uma 


arvore para outra Em curtos plancios, 


Planadores não rém qualquer tecnologia ou organização social, 
Não formam vilas ou tribos, Vivem em ninhos individuais construídos 
no topo das árvores. Só formam casais na época da postura, quando 
cuidam juntos da prole. 


Planadores são extremamente curiosos; lugares, o] Hetos, criaturas 
ou mesmo idiomas desconhecidos logo conquistam seu Interesse. Eles 
adoram aprender coisas novas, mas não necessariamente preservar esse 
conhecimento, 


Planadores são atraídos por objetos coloridos « bnlhantes, e gostam 
de decorar seus ninhos com eles. Isso os torna problemádcos, porque eles 
também são ladrões por narureza. São comuns os grupos de aventureiros 
enviados para recuperar peças valiosas roubadas por planadores. 


Planador: Fl, Hi, Ri, AO, Palo 
Arena: todos os planadores têm Arena (Norestas), recebendo H+2 
nesse ambiente. 


Levitação: voando, um planador tem velocidade normal igual Hkm / 
h, e velocidade máxima igual a HOm/s. Em florestas, onde pode saltar 
facilmente pelos galhos, sua velocidade máxima aumenta para 40my's. 





ad 


PS Povo-Dinossauro 


Antropossauros são uma variedade avançada de dinossauro, que 
evoluiu na direção da forma humana. Eles descendem de animais seme- 
lhantes aos monstros que halitaram a Terra: triceratops, estegossauros, 
prerodáculos e especialmente o troodon — a mais inteligente dos 
dinossauros, e mais provável candidato a evoluir e se tornar um “ho- 
mem-dinossauro”, 


De modo peral, antropossauros não possuem pele couraçada ou 
protegida com escamas. Tem couro liso e macio como pele humana 
(exceto pelos Ceratops). Em contraparúda podem regencrar partes 
perdidas, como muitos lagartos e salamandras. 


Apesar disso, eles possuem mais caracterisucas de mamifero que de 
répnl: não são especialmente vulneráveis ao frio, e magias € outros 
eleitos que afetem apenas répteis não farão efeito neles. À longevidade 
dos antropossauros varia: de modo geral, herbivoros vivem tanto quan- 
to um humano normal, ou metade desse tempo — « predadores chegam 
aviver de duas a três vezes menos. 


Antropossauros são selvagens e umbais: usam armas toscas de pe- 
dra, osso e madeira, c apenas acabaram de dominar o fogo. Existem 
tribos mais avançadas, especialmente aquelas que têm contato com 
outras culturas. Por algum moúvo, as fêmeas costumam ser mais nume- 
rosas que os machos: em certos casos vs dragões masculinos são tão 
raros que sua escassez amcaça a sobrevivência da espécie, como as 
dragoas-caçadoras. 


Existem quatro espécies conhecidas de antropossauros: dragoas-caça- 
doras, ceratops, velocis e preros. Consulte a descrição separada de cada um. 


Pteros 


Preros, ou drapgões-de-asas, Estão entre Os menores antropossauros 
— medem não mais de 1,60m de altura. Têm braços transformados em 
asas, uma crista cartilaginosa atrás da cabeça e uma cauda longa, com 
ponta em forma de folha; ambas ajudam a manobrar durante o vôo. 


Preros vivem em praias rochosas de mares, ros e grandes lagos, 
Alimentam-se de peixes que colhem em pleno vôo, com as garras dos 
pés. Constroem seus ninhos em rochedos, penhascos, grandes árvores e 
locais de dificil acesso. Sua tecnologia é a mais primitiva entre os 
antropossauros. Não conhecem o fogo, e sabem apenas usar pedras para 
quebrar conchas muito duras, 


Com relação à vida social, pteros apresentam um traço raro: vivem 
em casais, é são forremente monogâmicos (em sua espécie a população 
de machos e femeas é mais equilibrada). O casal permanece unido por 
toda a vida. Quando um dos parceiros morre, o sobrevivente é atacado 
por forte depressão e leva algum tempo (ld meses) até voltar a acasalar- 
se. Preros vivem pouco, três vezes menos que um humano, 


Ptero macho: F2, H3, R2, AO, PdFO 
Ptero fêmea: Fl, H4, R1, AO, PdFO 


Levitação: voando, preros têm velocidade normal igual à sua 
Hx20 ou Rx20km/h (aquele que for menor), e velocidade máxima 
igual a 40m/s com H3 ou 80m/s com Há, 


Ligação Natural: todo ptero é profundamente ligado a seu par. 
Dentro do mesmo campo visual podem se comunicar sem nenhum sinal 
aparente. Fora do campo de visão, um sempre saberá em que direção e 
distância poderá encontrar o outro, Caso um dos membros do casal 
morra, o sobrevivente sofre um redutor de —1 em suas Caracteristicas 
clurante as 3d semanas seguintes. 


Parceiro: preros sempre andam em casais, e lutam de forma sin- 


a 


(Ca 


cronizada. O casal ataca como uma única criatura com F2, Há, R2, AM, 


PdF0, 15 PVs e 15 PMs. 


Protegido Indefeso: todo ptero sofre um redutor de H-l quando 
seu parceiro está em pengo (Perto da Morte, ou outro tpo de ameaça 
séria). Caso o parceiro morra, a perda de | labilidade é permanente, 


Tasloi 


“Ele co Taslm, ora” Esta é a explicação de Katabrok quando 
perguntam sobre seu estranho companheiro — uma criarura de membros 
longos e finos, mãos € pés grandes, pelos esverdeados, rosto comprido e 
narigão imenso. Os pés são ágeis como as mãos, igualmente capazes de 
segurar objetos. O Tasloi usa roupas leves e folgadas, deixando os braços 
e pernas livres para a ação, Também aprecia bnncos e tatuagens. 


Quando Tasloi fala de si mesmo, não consegue explicar se “Tasloi” 
é apenas seu próprio nome ou o nome de sua raça. Ele fala de forma 
confusa e rudimentar, apenas 0 próprio Katabrok consegue entende-lo 
(e nem sempre). Ninguém nunca viu outras criacuras parecidas com ele, 
o que dificulta ainda mais as culsas. 


Caso Tasloi seja um tipico representante dla espécie, então os “taslo” 
devem ser uma raça arboricola — bem adaptada à sobrevivência em 
Aorestas, com seus membros longos « pelagem esverdeada. A Academia 
Arcana oferece uma boa recompensa por provas da existencia de quais 
quer outros tasloi em Árton. 


Tasloi: Ft, Há, RO, AO, PdFI 


Aliado: o úmico tasloi conhecido tem como aliado um guerreiro 
chamado Katabrok, o Bárbaro. Ele tem E3, H2, R3, A2, PdEO, Aliado 





(Tasloi), Energia Extra |, Protegido Indefeso, Má Fama (trapalhão). 


Perícia Sobrevivência: o Tasloi dispensa testes para Tarefas 
Fáceis, fazem testes de 1141 para Tarefas Médias, c H-2 para Tarefas 
Dificeis envolvendo sobrevivência, 


Devoção: o Tasloi tem como missão pessoal seguir as ordens de 
Karabrok, c fica completamente perdido sem sua onentação. Ele sofre 
um redutor de 1 em todas as suas Caracterisucas quando faz algo por 
miciativa própria, sem seguir nenhuma ordem do barbaro. 


Inculto; taslom € quase tão esperto quanto seu mestre, ou seja, não 
é nada genial. Ele fala de forma confusa, não sabe ler, nem se comunicar 
com outras pessoas, exceto Katabrok. Também sofrem um redutor de — 
3 em todos os testes de Perícias, exceto Animais, Esportes e Sobrevi- 
vencia. Não pode nunca comprar Gemialdade ou Memoria Expandida. 


Triceratops 


Nos tempos de Megalokk, durante a dominação dos monstros em 
Arton, o tniceratóps foi o mais comum entre os grandes dinossauros 
herbivoros, encontrado em vastas manadas. Hoje, como os outros dinos, 
ele existe apenas em Galrasia. 


Um enceratops adulto pode atmgir dez metros de comprimento, 
com chifres medindo mais de um metro. À cabeçada do triceratops 
ataca com PAZ PAI Td. Sua cabeça, pescoço « ombros são protegidos 
por um escudo de osso — que ele pode usar como um escudo normal, 
capaz de proteger a st mesmo ou alguém que o esteja cavalgando. 


Triceratops: 5, H2, R4, A3, PAPO 


Ataque Especial: tncerarops podem gastar 2? Pontos de Maga c 
arremeter contra o alvo a até 20 km/h, atacando com FA=F+H+ Id+2. 


Deflexão: ao receber ataques baseados em Pdf, o triceratops 
pode gastar 2 PMs c duplicar sua Habilidade (ficando com H4) para 
calcular a Força de Defesa, Ele pode fazer isso para proteger simesmo 
e também seu cavaleiro (duplicando a Habilidade deste). 


Urso-Folhagem 


A elistância, esta grande criatura pode realmente sc parecer com 


um urso — mas, vista de perto, o monstro se revela como uma massa 
horrenda de maténa vegetal que caminha sobre quatro patas. Garras E 
dentes feitos de madeira complementam o disfarce, 


O urso-folhagem age e se comporta exatamente como um urso 
comum, vivendo de caça e pesca, e dormindo em cavernas. À unica 
diferença é que, seis semanas após o acasalamento, a femea expele duas 
grandes sementes em forma de embrião — que são enterradas, protegidas 
e aclubadas com fezes, até que os dois pequenos ursinhos satam da terra, 


O folhagem faz trés ataques por turno: dois com as garras 
(FA=E+ld) e um com à mordida (FA=F+H+ ld). Sendo feitos de 
vegetação úmida, cles são resistentes ao fogo. Ocasionalmente esta 
criatura pode ser vista acompanhando uma driade como seu protetor. 


Urso-Folhagem: 3-4, 12, R4, AZ, PdFO 


Armadura Extra: os ursos-folhagem têm Armadura duas vezes 
maior (A4) contra ataques baseados em fogo. 


Sentidos Especiais: ursos folhagem possuem Infravisão, Radar, 
Vero Invisível. do fazer testes de Perícias, em situações que envolvem 
estes sentidos, a dificuldade do teste cal uma graduação. Por exemplo, 
uma Tarcfa Dificil sera considerada Normal, e qualquer Tarefa Normal 
sera Fãcil, Atenção: fontes intensas de calor, como chamas, lava ou 
grandes motores, podem dificultar o teste de Infravisão. 


Wolverine 


O wolvenine, ou carcajú, lembra um urso muito pequeno e-esgulo, 
Mede 1,20m de comprimento, mais a cauda. É muito forte e feroz para seu 
tamanho, capaz de enfrentar até mesmo ursos e leões — mas geralmente 
não ataca seres humanos, exceto quando acuado ou muto faminto. 


Wolvennes são bastante inteligentes, capazes de evitar armadilhas, 
roubar animais capturados por elas e depois destruí-las. Mas, por sua selva- 
pena, são muito dificeis de domesacar « quase impossiveis de treinar. 


O «wolvenne artonuano existe apenas em Lamnor, onde são caça- 
dos pelos goblinóides com propósitos maleficos; os hobgoblins apreci- 
am lançar prisioneiros desarmados em um fosso contendo vinte ou 
ennta destas pequenas feras... 


Wolverine: FI, H2, RO-1, AU, PUFO 


Fúria: quando sofrem dano ou ficam irmitados, wolverines entram 
em fúria. Neste estado recebem H+L, FA final +) e não sentem medo, 
sendo imunes à magia Panico c similares. No entanto, não podem se 
esquivar nem usar manobras que gastem PMs. 


Velocis 


Os dragões-gazelas são o equivalente antropossauro para os antilo- 
pes africanos. São altos e esguios, medindo em média 1,90m. Tem a pele 
azul-acinzentada, como a dos golfinhos, com áreas negras nas pernas, 
antebraços, pescoço e à volta dos olhos. Possuem um par de chifres 
voltados para trás, maiores nos machos; e uma espécie de crina rajada 
atrás do pescoço. 


Veloeis vivem em campo aberto, colhendo o que precisam por 
onde passam, levando uma vila nômade. Constroem acampamentos 
provisónios durante as estações mais ngorosas do ano, mas nunca per- 
manecem muito tempo no mesmo lugar; sua sobrevivência depende da 
tuga rápida, sua melhor defesa contra os predadores. Cada bando reúne 
até Gd individuos. 


Velocis são anscos e medrosos por natureza; demoram a confiar 
em alguém, « parecem estar sempre muito nervosos. E dificil se aproxi- 
mar deles sem que fujam assustados — apenas criaturas silvestres como 
os elfos são capazes de conquistar sua amizade sem muito esforço, 
Velocis confiam apenas na fuga para enfrentar inimigos. 


Os mais inteligentes sabem usar maga, prefenmdo magias de proteção 
e detecção de inimigos. Entre os velocis que se tornam magos, as fêmeas são 
mais comuns. Veloeis vivem duas vezes menos que um humano, 


Velocis: Fl, H5, R2, AD, PdF0-3 


Velocis (0 pontos): personagens jogadores podem ser velocis. 
Esta Vantagem Unica oferece Aceleração, Sentidos Especiais, Insano 
(Fobia) e 1 ponto de Focus (apenas para fêmeas). 


Aceleração: velocis recebem H+1 para esquivas, fugas, perseguições 
e para determinar sua velocidade máxima. Tambem podem mudar a distân- 
cia de combate corpo-a-corpo para ataque à distancia sem gastar nenhum 
rurno. Usar esta Vantagem em combate consome | Ponto de Maga. 


Sentidos Especiais: velocis possuem Audição, Faro e Visão Aguça- 
dos. Ao fazer testes de Perícias, em situações que envolvem estes sentidos, 
a dificuldade do teste cai uma graduação, Por exemplo, uma Tarefa Dificil 
sera considerada Normal, e qualquer Tarefa Normal sera Fácil. 


Insano: todos os velocis têm Fobia de QUALQUER coisa que 
possa feri-los! Diante de qualquer situação perigosa, o veloci deve ser 
bem-sucedido em um teste de Resistência ou fica apavorado e foge em 
velocidade máxima. 


PALADINO 











HoLy AvENGER terminou, mas sua campanha 
vai apenas começar. Confira aqui o 


primeiro capítulo de HOLY AVENGER D20 


O livro básico Tormenta D20 é o primeiro e mais cuidadoso 
trabalho de adaptação do mundo de Arton como cenário de 
campanha para Dunceons & Dracons. No entanto, conforme 
explicado no próprio livro, encontramos uma ausência norável 
em suas páginas: TD2Z0 não diz quase nada sobre o Paladino de 
Arron, os Rubis da Virtude e outros fatos, lugares € personagens 
apresentados na revista em quadrinhos HoLy ÁVENGER. 


O motivo principal de não incluir Flo.y Avencer em TD20 
for o fato de que, na época, a HQ ainda não havia terminado. 
Embora as fichas de alguns personagens tenham sido publicadas 
em matérias na DracÃo BRrasiL, muitos segredos não podiam ser 
revelados aínda sem estragar o final da história. 


Este é um problema que não existe mais. Portanto, está 
quase concluído o suplemento HoLy AvVENGER DZ0. 


Em HAD20 você vai encontrar todos os elementos da maior 
história em quadrinhos produzida no Brasil nas últimas déca- 
das, agora adaptados às regras de Duncrons & Dracons. Todos 
os personagens principais receberam estatísticas de jogo — sen- 
do que alguns, como Lisandra, Sandro, Nele é Tork, possuem 
várias fichas conforme avançam de nível ao longo da história. O 
livro tarmbém incluirá a ficha e histórico de muitos personagens 
secundários (você sabia, por exemplo, que o anão gladiador 
Devitorimm é apenas UM ESPECIALISTA B/GUERREIRO 2 € decidiu 
seguir essa carreira apenas porque fos ofendido por um primo?). 


Focê finalmente vai conhecer o funcionamento exato de 
itens mágicos como o kallash de Sandro e o cajado de Niele, 
entendendo exatamente quais habilidades foram empregadas 
em cada momento da saga. Var saber também quais poderes ou 
magias foram empregadas em cada situação. 


Além disso, muitos fatos obscuros sobre regras serão final 
mente explicados. Por exemplo, como o Paladino foi vencido por 
Arsenal (que tinha Nível de Desafio 26) e mais tarde fos capaz de 
derrotar Sckhar (ND Jô), mesmo sem possuir ainda todos os 
Rubis da Virtude? 


Hoty Avencer D20 será lançado durante a DracÃo Fest, em 
novembro de 2003. Enquanto isso, apresentamos a seguir o pr- 
meiro dos quarenta capítulos do livro, na íntegra, para que vocês 
tenham uma idéia de seu detalhamento. 


Parte 1 º 
A Druida e o Ladrão 


Abandonando a ilha pré-histórica de Galrasia pela pri- 
meira vez, Lisandra vai até Valkaria, a maior metrópole de 
Arton, à procura do famoso aventureiro Galtran — de quem 
havia ouvido falar através de Tork. 


Instruída por seus sonhos, cla havia sido levada a crer que precisava 
de um ladrão para ajudá-la a apanhar o primeiro Rubi da Virtude, que 
descansa em um lugar chamado Palácio Naxus. Ainda de acordo com os 
sonhos, ali repousa um homem ambicioso transformado em dragão. 


A 


Sem qualquer contato anterior com a civilização, a inocente druida 
aborda os guardas da cidade sobre como gostaria de “contratar um 
ladrão”. O mal-entendido termina em tragédia, quando seu companhei- 
ro lobo ataca um dos guardas, sendo morto logo em seguida, Lisandra é 
levada para a masmorra. 


Felizmente, a jovem é encontrada por alguém que diz ser Galtran 
— que, valendo-se de explosivos, liberta a prisioneira. O ladrão sofre 
algum dano durante o incidente, sendo curado pela magia da druida (e 
no processo recebendo dela seu primeiro beijo, ainda que ele não saiba 
disso até hoje...) 


Durante alguns dias, e com a ajuda de animais, Lisandra transporta 
o ainda desacordado colega para longe da cidade, até as vizinhanças do 
Palácio Naxus. Lá o ladrão revela que na verdade não é o renomado 
Leon Galtran, mas sim seu filho nem-um-pouco-tão-renomado Sandro. 
Decepeionada, Lisandra invoca seus poderes Armadura de Alkhanna é 
“Arma de Alibanna (ambos possíveis para meio-driades de 1º nível ou 
mais) para entrar no palácio sozinha, 


Em seu interior, a druida é atacada por um bando de slarks. Ela 
vence, mas não percebe um último monstro atacando pelas costas. 
Felizmente, é salva no último instante por um golpe da arma magica de 
Sandro. Agora juntos, eles avançam até a câmara onde dorme Naxus, 
transformado em dragão. Sandro fracassa em resgatar furivamente o 
Rubi da Virrude, despertando a fera. Perseguidos, conseguem se salvar 
lançando uma bolsa de pérolas explosivas diretamente na boca em 
chamas do dragão, matando-o, 


Agradecida, Lisandra recompensa Sandro com frutas mágicas e 
retorna a Galrasta com a gema. Lá ela abriga o corpo do Paladino, o mais 
poderoso herói de Arton, há tempos desaparecido. O Rubi da Virtude 
que Lisandra conseguiu é apenas uma das vinte pedras necessarias para 
traze-lo de volta a vida. 


Lisandra, Druida 


“Engraçado... é a primeira vez que digo meu nome a um ser 
humano,” 

— Lisandra 

Lisandra nunca teve família — pelo menos, não uma família hu- 
mana. Até onde ela sabe, nasceu no coração das florestas de Galrasia, a 
ilha pré-histórica. Amamentada e criada por animais, não tem qualquer 
lembrança de sua verdadeira origem. Na verdade, embora não saiba 


disso, Lisandra é filha de uma driade (um tipo de fada das florestas) que 
por algum tempo viveu com Mestre Arsenal, seu verdadeiro pal. 


Visitada pessoalmente pela deusa Allihanna, Lisandra recebeu da 
Mãe Natureza rodo o carinho, ensinamento e segurança de que uma 
criança precisa. Mais tarde, crescida, ela dedicou sua vida a retribuir 
esse carinho e segurança, protegendo sua floresta-mãe contra monstros 
e invasores. À única pista de Lisandra sobre seus verdadeiros pais era 
um bracelere de ouro onde trazia Inscrito seu nome, sendo este seu 
único bem matenial. 

Lisandra vivia em Galrasia e desejava viver ali para sempre. Ela 
não se senta realmente sozinha, pois não considerava seres humanos 
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seus semelhantes — ficava desconfortável em sua presença. No entan- 
to, cada vez mais perturbada por sonhos intensos envolvendo o Paladi- 
no de Arton, a druida foi levada a deixar seu lar e procurar pelo herói 
lendário. Encontrou seu corpo em um vale no reino de Petrynia, próxi- 
mo a Malpernm, onde havia sido derrotado após uma batalha épica 
contra Mestre Arsenal, 


O amigo mais próximo de Lisandra é Tork, o troglodita anão, que 
por algum tempo viveu com ela em Galrasia. Tork teria sido o respon- 
sável por ensinar a ela certos costumes “humanos”, como andar sobre 
tuas pernas, falar, usar roupas, acender fogo... 


Lisandra: humana meio-driade druida 3; ND 4; Tend. Neutra é 
Boa; DVs 3d8+6, PVs 22; Inic +3; Desloc. 9m; CA 16 (+3 Des, +3 
Pele de Árvore); Ataques: Corpo a corpo: +6 espada de madeira 
(dano 1d8+4); Qualidades Especiais: Senso da Natureza, Caminho da 
Floresta, Rastro Invisivel, Mapias, Port +5, Ret +4, Von +4, Por 14, 
Des 17, Cons 14, Inr 12, Sab 13, Car 12; Perícias: Adestrar Arumais 
+7, Conhecimento (natureza) +7, Cura +4, Empatia com Animais 
+7, Observar +4, Ouvir +4, Esconder-se +6, Sobrevivência +7; 
Talentos: lutar às Cepas, Prontidão, Reflexos em Combate, Voz de 
Allihanna; Magias: 4 de nivel 0, 3 de 1º nível, 1 de 2º nível. Lisandra 
geralmente aplica suas magias com um beijo, por acreditar que esse 
gesto afetuoso promove a cura, 


Lobo-das-Cavernas 


“Ei, já vi um desses nos jogos! Arrancou o braço de um 
gladiador!” 


— Shen, guarda da milícia de Valkaria 


O companheiro animal de Lisandra, a quem ela chamava apenas de 
“primo”, foi morto durante sua visita a Valkana. 


Este ancestral pré-histórico do lobo ainda pode ser encontrado em 
numerosas regiões de Arton, especialmente Galrasia. Tem pelagem cin- 
za-azulada, olhos vermelhos e uma fila dorsal de placas ósscas 
cortantes, que muitos povos tribais usam para fabricar lan- 
ças. Para os lobos, clas não servem como arma: estudio- 
sos acreditam que são atrativos sexuais (apenas os ma- 
chos as possuem). Lobos-das-cavernas formam haréns |r Cr. 
com um macho no comando de até 2d6+2 fêmeas. 


Os goblns costumam capturar filhotes destes lobos e 
treiná-los como montarias. Apenas as femeas podem 
ser cavalgadas (a crista cortante dos machos tornaria 
essa tarefa um tanto dolorida...), mas os machos tam- 
bém podem ser treinados para guarda « ataque. Na 
verdade, a Favela dos Golblins em Valkana costuma 
abngar algumas destas feras em lugares secretos: a guarda 
da cidade realiza expedições regulares para encontrar e 
exterminar os bichos, mas nunca conseguiu acabar com 


todos eles. 


Lobo-das-Cavernas: besta media, ND 1; Tend. 
Neutra; DVs 2d10+4; PVs 20; Inic +2; Desloc. 15] 
m; CA 14 (+2 Des, +2 natural); Araques: Corpo a 
corpo: mordida +3 (dano Id6+1); Ataques Especi- 
ais: Imobilização; Qualidades Especiais: Olfato; Form M/ 
+5, Ref +5, Von +1; For 13, Des 15, Cons 15, Int 2, PA 
Sab 12, Car 6; Perícias: Esconder-se +3, Ouvir +6, JAR 
Furúvidade +4, Obscrvar +4, Sobrevivência +1*; Dad 
Talento: Acuidade com Arma (mordida). * Lobos- | 
das-cavernas recebem um bônus racial de +4 em 3So- a 
brevivência ao rastrear pelo olfato. 


e 


Sandro Galtran, 
“Ladrão” 


O ladrão aventureiro Leon Galtran ficou conhecido como o maior 
ladrão do Reinado, graças a uma altissima recompensa por sua cabeça. 
Na verdade, cle nem era um ladrão tão bom assim: o prêmio foi ofere- 
cido pelo maligno Sckhar, o Rei dos Dragões Vermelhos, apenas por 
vingança — depois que Leon destruiu parte de seu tesouro. Um bando 
de caça-recompensas encontrou e matou sua esposa Karin, mas Leon é 
seu filho Sandro escaparam. 


Após a tragédia, Leon abandonou sua vida de comes. Mas Sandro 
cresceu admirando as histórias de suas façanhas, e queria de qualquer 
jeito ser “um ladrão como o pai”. É claro que Leon nunca concordou 
em ensinar um oficio tão ingrato ao filho. Como resultado, aos dezenove 
anos, Sandro decidiu sair pelo mundo se aventurando como um ladrão, 
mesmo sem ter à menor idéia de como um deles trabalha... 


Sandro costuma ser bem-sucedido ao procurar trabalho como 
ladrão aventureiro, Afinal, a fama trazida pelo sobrenome sugere que 
ele seja habilidoso (em peral seus aliados só percebem a incompetência 
do jovem tarde demais...) Apesar da disposição exagerada para o 
crime, Sandro na verdade é bem intencionado — e também muito 
ingênuo: gosta de parecer esperto e manipulador, mas € facilmente 
enganado por qualquer um. 


Sandro é péssimo como ladrão, mas bom como lutador. Ele usa 
uma arma mágica que pertencia ão pai, o kailash, combinação mágica de 
boleadeira e pedra de funda retornável. Embora Sandro não conheça 
totalmente os poderes da arma, ela o torna tão terrivel em combate 
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Sandro estava de passagem por Valkaria após um incidente no 
Palácio Imperial (para mais detalhes, veja em Holy Avenger Especi- 
al 1 * Uma Grande Roubada) quando testemunhou a prisão de 
Lisandra. Apaixonado à primeira vista (mas ainda sem ter a menor ideia 
disso!), decidiu que cla teria a ajuda do “grande Galtran”... 


Sandro; humano guerreiro 3: ND 3, Tend. Caúótica e Boa, DVs 
3d10+6, PVs 24; Inic +8; Desloc. 9 m; CA 18 (+4 Des, +4 corselete de 
conro +2), Ataques: Corpo a corpo: +6 base (dano pela arma +5), à 
Distância: +10 Kaikash (dano |d4+4); Fort +5, Ref +7, Von +0; Por 
16, Des 18, Cons 15, Int 10, Sal 8, Car 15; Perícias: Acrobacia +5, 
Arte da Fuga +5, Esconder-se +5, Observar +1, Ouvir + 2, Saltar +5; 
Talentos: Foco em Arma (Kailash), Iniciativa Aprimorada, Lutar as 
Cegas, Reflexos Rápidos, Usar Arma Exónica (Kailash): Equipamen- 
to: Kailash +3 (veja a seguir), Corselete de Couro +2. 


O Kailash 


“SEU FILHO DE UM BURRO! Eu já disse para ficar longe 
do Kailash! Você está proibido de usá-lo!” 


— [Leon Galtran 


Durante uma antiga aventura, O ladrão Leon Galtran e seus cole- 
gas teriam sido contratados por um rico fazendeiro de Deheon para 
salvar sua filha desaparecida Karin — que mais tarde se tornaria esposa 
de Lcoy, Para ajudá-los na empreitada, e como pagamento adiantado, 
todos feceberam itens mágicos diversos, À Leon coube uma estranha 
arma mágica fera por halílings, o kailash. 


Pequeno c de aspecto quase inofensivo, o kailash (“grande mata- 
dor” em idioma halfling) lembra uma pequena esfera metálica com 
cravos, com um cordão de suporte para o arremesso. No entanto, uma 
vez dominado, tem habilidades variadas e grande poder destrutivo. 


De forma peral, a arma se comporta como uma funda + 3 (dano de 
1d4+3) do retormo (retorna às mãos do usuário no início da rodada 
seguinte), distância (incremento de distância dobrado de 15m para 50m), 
lâmina afiada (dobra a margem de ameaça, que muda para 19-20 em 
qualquer das formas) e explosão flamejante (+ IdIO por fogo em críticos). 
O kailash tem ainda numerosas outras habilidades, sendo que nem 
todas são conhecidas por Sandro: 


Captura: quando o kailash é arremessado como uma boleadeira, 
seu cordão pode crescer e formar um laço ou rede para capturar alvos de 
tamanho Grande ou menores. Isso exige um ataque de toque à distân- 
cia, e a vitima deve ter sucesso em um teste de Agarrar (resistido pela 
jogada de ataque original), À vítima pode usar uma ação de rodada 
completa para se soltar. Contra criaturas de tamanho Pequeno ou me- 
nor, esta manobra pode ser usada para ima bilizar mais de uma viama ao 
mesmo tempo, como se o atacante tivesse os talentos Trespassar e 
Trespassar Aprimorado. Sandro empregou esta habilidade contra um 


bando de kobolds em Parte 4 * A Clériga e os Kobolds. 


Arrastar: uma criatura capturada pelo kailash pode, à escolha do 
usuário, ser arrastada para longe (até 30m do atirador) ou perto (até onde 
estã o atirador). Novamente, a criatura pode resistir se ver sucesso em 
um teste de Agarrar resistido pela jogada de ataque original. Sandro usou 
esta habilidade para afastar os mesmos kobolds citados antenormente, € 
também para salvar Niele em Parte 9 * Ascensão e Queda, 


Forma de Maça: sob comando, o kailash pode distender um de 
seus espigões para servir como empunhadura, e ser usado como uma 
maça. Nesta forma será uma svaça estrela +3 (dano de 1d8+3, crinco 
19-20/x2), amti-mortos-nivos (+2, +2d6 contra mortos-vivos). As habili- 
dades de retorno, distância e explosão flaniegante não funcionam nesta for- 
ma. Esta habilidade não aparece na história, 


Forma de Picareta: sol comando, o kailash pode distender dois 


de seus espigões e ser usado como picareta de combate. Nesta forma 
será uma picareta pesada +3 (dano de 1d6+3, critico 19-2/x4), am 
gigantes (+2, +2d6 contra pigantes). As habilidades de retoma, distância € 
explosão flamejante não funcionam nesta forma, Esta habilidade não 
aparece na históna. 


Forma de Lança: sob comando, o kailash pode distender dois de 
seus espigões e ser usado como uma lança. Nesta forma será uma dança 
curta +3 (dano de 1d8+3, crítico 19-20/x3), amti-dragões (+2, +2d6 
contra dragões). Às habilidades de retorno, distância c explosão flamepante 
não funcionam nesta forma. Esta habilidade é empregada por Leon 
contra Sckhar em Parte 22 » O Mais Procurado, 


Nivel do item: 12º; pré-requisitos: Criar Armaduras e Armas Mãá- 
picas, elarividência / elariaudiência, invocar criaturas |, dimmina afiada, dámina 
Hamejante, bola de fogo, telecinésia, preço de mercado: +10 de bônus. 


Pérolas Explosivas 


“Deixa ver... uma para cada noventa polegadas cúbicas, vaí 
dar... ah, vaí o pacote todo!” 


— Sandro 


Muito utilizadas por ladrões, as pérolas explosivas (ou “pérolas ne- 
gras”, como também são conhecidas) não passam de versões menores da 
granada comum (veja em Tormenta D20, “Equipamentos”, Seu comer- 
ao é proibido no Reinado, exigindo um teste de Obter Informação (CD 30) 
para encontrar alguém que tenha estas belezinhas à venda. Sandro prova- 
velmente conseguiu as suas saqueando as gavetas e baús do pal... 


Pérolas negras são empregadas por ladrões para explodir fechadu- 
ras, grades ou mesmo paredes, além de inutilizar armadilhas. Em peral o 
ladrão combina a quantidade necessária de pérolas para conseguir O 
efeito desejado, ligando todas a um único pavio, Cada pérola empregada 
com esta finalidade oferece um bônus de +2 em testes de Operar 
Mecanismo (ou simplesmente Ldó de dano para destruir portas é pare- 
des). Infelizmente, ao explodir, cada pérola também produz um barulhão 
que impõe um redutor de —! em testes de Furtividade. 


Usadas em combate, pérolas nepras precisam ter seus pavios acesus 
antes do uso (uma ação padrão), e então devem ser arremessadas (um 
ataque de toque à distância). Quando acertam, causam dano de ld6 por 
fogo, Um teste de Reflexos (CD 20) reduz à metade. Assim como grana- 
das, as pérolas negras são consideradas armas simples e usam todas as 
regras para bombas da Renascença vistas no Loro do Mestre, página 163. 


Cada pérola custa 80 peças de ouro, e tem um rato de explosão de 
apenas 50cm. Dez delas pesam lkg 


O Palácio Naxus 


“Fico feliz que tenham sido bem-sucedidos em sua missão, 
aventureiros. Infelizmente, agora não preciso mais de vocês..." 


— Naxus Dilkar 


O andgo mago Naxus Dilkar (numano, Mac f, CM) tem uma 
história bem conhecida. Após viver algumas aventuras, acabou expulso 
do grupo por seus próprios companheiros devido à sua ganância, pois 
tinha o hábito de trapacear durante a partilha dos tesouros, Estabele- 
ceu-se nas vizinhanças de Valkaria, onde usou parte de seu ouro para 
erguer um palácio. 


Naxus passou a empregar seus recursos c poderes para acumular 
mais e mais ouro. Contratava aventureiros para missões em troca de 








parte dos resouros conquistados — ou, não raras vezes, trapaceava ou 


eliminava esses aventureiros para ficar com tudo. 


Conta-se que, um dia, Naxus elaborou um grande plano. Ele teria 
enviado um grupo de heróis para saquear a mais pengosa das masmorras 
— q Labimnto de Valkaria, um semiplano encerrado dentro da estátua 
tla deusa na capital, cuja própria existência poucos conhecem, Inicial- 
mente relutantes em invadir o lugar sagrado com esse propósito, 05 
heróis foram forçados a aceitar através de reféns, chantagem, controle 
mental e outros meios. Fornecendo ao grupo mapas € outros recursos 


para possibilitar q empreitada, Naxus apenas aguardou ansioso... 


Mas as coisas não saíram como o vilão esperava. Os aventureiros 
jamais voltaram, vencidos pelo Labirinto e seus monstros. É o próprio 
Naxus recebeu uma maldição, possivelmente infligida pela própria Deusa 
da Ambição: o mago foi transformado em um dragão vermelho (jovem, 
120 PVs), co palacio se tornou seu covil — onde ele foi condenado a 
permanecer, até que aventureiros viessem para matá-lo e tomar seu 


tesouro tão quendo! 


Quando veio até Valkana em busca de Galtran, Lisandra conhecia 
uma versão diferente — c falsa — desta história: Naxus tena sido amaldi- 
çoado por ousar se apossar do Rubi da Virtude. Ela foi levada a pensar 
assim devido aus sonhos enviados por 3szzaas, que havia ele própro co- 


locado w Rubi entre os tesouros do dragão, onde devena ser encontrado. 


Naxus foi morro por Lisandra c Sandro, mas os dois jovens heróis 
levaram apenas o que vieram buscar: O primeiro Rubi da Virtude. 
Muito ouro e itens mágicos ainda aguardam por aventureiros em pontos 
diversos do palácio, ocultos em câmaras secretas. Infelizmente, o lugar 
também abriga numerosos monstros e armadilhas. 


Slarks 


“Se querem me deter, filhos das trevas, não será sem luta!” 
— Lisandra 


Slarks são monstros de corpo humanóide, com faces horrendas de 
lagarto e três dedos em cada mão. Halytantes de ruínas e cavernas, 
temem o sol e nunca são vistos à luz do dia. Reúnem-se em grupos de 
Judo imeliviclyios. 


Apesar do aspecto truculento e ameaçador, slarks são muito lentos 
» 
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e fracos. Para vencer, confiam apenas na es- 
curidão (cles enxcrgam no escuro) c vanta- 
gem numérica (slarks só entram em combate 
quando estão em vantagem de pelo menos 
três para um). 


Sarks podem caminhar pelas paredes 
(mas não lutar) livremente. Uma de suas tá- 
ticas favoritas é esperar de tocala no teto de 
tuneis e corredores; quando grupos de aven- 
tureiros passam, os slarks despejam sobre eles 
banhos de saliva grossa e gosmenta para ten- 


tar apagar suas tochas. 


O ataque inicial de um slark consiste 
em deixar-se cair do teto sobre a vítima. 
Depois disso eles lutam normalmente, Slarks 
não sabem mancjar armas, € usam apenas 
roupas rústicas feitas com restos dos perten- 


ces de suas vitimas. 


Slark: Humanoide Medio, ND |; Tend, 
Neutra e Maligna; DVs 2d8+2; PVs 10, Inc 
—1; Desloc. Gm, Escalar óm; CA 10 (=| Des, 
+ | natural); Ataques: corpo a corpo: +3 garra (dano Td6+ 1), à distan- 
cia +), Ataques Especiais: Queda Livre, Saliva; Qualidades Especiais: 
Visão no Escuro 1êm; Fort +4, Ref =|, Von +0; For 15, Des 8, Cons 
13, Int 8, Sab 11, Car 8; Perícias*:; Observar +3, Ouvir +3; Talento: 
Acuidade com Arma (garra). *Slarks recebem um bônus racial de +2 em 
Escalar, Esconder-se o Turtividade, 


Queda Livre (Ext): à primeiro ataque de um slark é deixar-se 
car sobre a vitima, geralmente tentando apanhá-la de surpresa (exige 
testes de Esconder-se e Furtividade com CDs iguais aos testes de Quvir 
e Observar da vitima). Uma vitima surpresa não conta com seu bónus 
de Destreza contra este ataque, que causa dano de 2d6+2. 


Saliva (Ext): caso suas vitimas estejam carregando tochas, os 
slarks primeiro tentarão apagá-las com sua saliva pegajosa, Isso requer 
um ataque de toque à distância. À tocha terá uma Classe de Armadura 
igual a 10 + o bônus de Destreza da criatura que à segura, além de 
qualquer bônus mágico de deflexão, e ainda um bônus extra de +5 (caso 
o portador esteja tentando proteger a tocha). Para vitimas atacadas de 
surpresa (o que quase sempre é o caso), a CÁ da tocha recebe apenas 
bônus mágicos por reflexão. 


Avelãs da Boa Sorte 


“Olha só! São avelãs da boa sorte! Os magos usam em suas 


poções! Pagam uma fortuna por elas!" 
— Sandro 


Como recompensa por ajudar Lisandra, Sandro recebeu dela 3d 00 
destes pequenos e valiosos frutos mágicos, colhidos em Galrasia. Mas, 
por razões que ele próprio não sabe explicar, nunca teve coragem de 
comer ou vender... 


Avelãs da boa sorte já foram comuns no Reinado, mas após a 
colonização tornaram-se raras devido à sua exploração desenfreada, 
Muitos druidas € outros devotos de Alhhanna adotaram estas avelãs 
como simbolo do mal que o “homem civilizado” e sua ganancia são 
capazes de exercer, 


Quando consumida, uma avelã da boa sorte oferece algum tipo de 
bónus mágico ao usuário, (O efeito é imprevisível. Role LAIOO na se- 


guinte tabela: 









mM 


1-40) + dá Pontos de Vida temporários durante | hora. 





41-60) +1 em tudos qs testes de resistência durante | hora, 
61-80) + 1 em todos os testes de ataque durante | hora. 
81-100) + | em sua Classe de Armadura durante | hora, 


Os efeitos não são cumulanvos. Após comer uma avelã e receber 
qualquer de seus beneficios, consumir mais frutas não val produzir 
nenhum resultado aré que se passe uma hora. Os efeitos são considera- 
dos magias de 1º nivel lançadas por um druida de 3º nível. 


No comércio, encontrar estas raras frutas à venda exige um teste 
de Olster Informação (CD 25) e mesmo assim cada uma pode custar até 
200 p.o, Na natureza, em áreas selvagens, Idá destas podem ser encon- 
tradas com um dia inteiro de procura e um teste bem-sucedido de 
Procurar ou Sobrevivência (apenas com e talento Rastrear). A Classe 
de Dificuldade var de 25 a 35, dependendo da região. 


Arvore-Matilha 


“Não, eles não me assustam. Muito pelo contrário. Às vezes 
sinto que eles foram deixados como presente pars mim... para 
cuidar de mim...” 


— [sandra 


Uma das muitas lendas sobre a ongem de Galrasia fala de um 
grande druda chamado Galron — o mais poderoso que este mundo já 
viu. Há muitos séculos, quando chegou sua época de se reunir aos 
deuses, Galron escolheu uma ilha para morrer; tamanha era à energia 
vital emanada pelo druida, que a ilha tornou-se uma tempestade de vida 
em todas as formas. Antes de morrer, contudo, o drurda dedicou seus 
úlumos anos de vida construndo um exército de guardiões para 
aquele paraíso, os golens-arvore, 


Golens-árvore são enaturas construídas a paror de árvores 





cada); Ataques Especiais: Uivo; Qualidades Especiais: Construto, Per- 
cepção às Cegas, RD 10/+2 ; Fort +], Ref +], Von +2; Por 20, Des 12, 
Cons =, Int 3, Sab 12, Car 11; Perícias*:; Observar +4, Ouvir +d, 
Sobrevivência +1, Esconder-se +0 (+4), Talento: Ataques Muluplos. 


Construto: imune a veneno, parahsia, atordoamento, doenças, 
efeitos de morte e similares, mas não a efeitos de ação mental é sor. 
Imune à sucessos decisivos, dano por contusão, dano de habilidade, 
drenar energia ou morte por dano maciço, Tambem é imune a magias 
que peçam por testes de Fornmude, mas essa imunidade não se estende 
a magias que afetem plantas. Nesse caso (e apenas para este upo de 
magia), a árvore-matilha é considerada como se fosse do túpo Planta. 


Uivo (Sob): toda cnarura que esover a Gm e consepur ouvir o 
umvo da árvore-maalha deve obter um sucesso em um teste de Vontade 
(CD 13) ou ficara amedrontada por 2d4 rodadas, como uma mana 
Cansar Medo conjurada por um feiticeiro de 8º nivel, Este € um ataque 
sôruco, mental, coaturas surdas não são afetadas. 


Perícias: árvores-matilha recebem +4 em Esconder-se em fores- 
tas. Por ter múltiplas cabeças, árvores-matilhas nunca estão surpresas. 











































vivas — talvez as únicas criaturas arúficiais com um ciclo vital (MA 
completo: elas crescem, se alimentam, se reproduzem e morrem. Nã e 
Golens-árvore existem em muitas espécies (algumas po- 
dem ate mesmo ser encontradas fora de Galrasia), 
seja em sua forma natural, como criaturas que vI- 
vem e se reproduzem, e também podem ser gera- 
dos a parur de magia druida poderosa, 


A árvore-maulha é uma das mais horrendas 
ematuras arbóreas cxistentes. Parece-se com um 
imenso € monstruoso tronco rerorcido que rasteja 
sobre patas disformes. Em vez de galhos, exibe nume- 
rosas cabeças sem olhos ce com mandíbulas de lobo, todas rosnan- 
do e uvando como cães do inferno! 


Narvore-maulha ataca simplesmente mordendo com suas 
cabeças de lobo — ela tem de 2 a 12 cabeças, de acordo 
com seu tamanho. Para cada duas cabeças extras que a 
árvore-matilha possui, ela ganha + DV (use as regras de 
progressão de criaturas, na página 12-14 do Lero dos 
Monstros). Arvores-maulha com 4 cabeças ainda perten- 
cem ao tamanho Grande, enquanto aquelas com 6 à 12 
são Enormes. À CD para a habibdade Uivo da árvore- 
maulha aumenta para 14 quando ela possui 6 cabe- 
cas, e para CD L6 quando possu LO cabeças. 






Árvore-Matilha: ND 6; construto grande, (1 
Tend. Neurra; DVs 4dlD; PV's 22; Inc +1; Desloc. À 
bm, CA 14 (=| tamanho, +1 Des, +4 narural), Ata- 
ques: corpo a corpo: +6 mordida x2 (dano 1d8+5 



















Os prisioneiros estavam alinhados lado a lado, mãos 
amarradas atrás das costas, os olhos fechados para não verem o 
que faziam seus captores. O primeiro caiu, a garganta cortada 
de fora a fora pela foice de Scythe, o clérigo da morte. Houve 
um ganido de antecipação e dor compartilhada, mas todos sabi- 
am que ecra melhor não gritar. Suavam pelo sol do meio-dia que 
cozinhava seus cabelos c pelo fogo que destruía o que sobrara 
das casas onde até há pouco viviam. Eram mais ou menos trinta, 
e outros vinte e poucos estirados pelo vilarejo em ruínas, viti- 
mas de variados tipos de morte. O segundo caiu. Uma das mu- 
lheres não conteve as convulsões de choro. 


Os rostos de rrés dos quarro algozes se voltaram. Apenas Scythe 
continuou na sua faina cepertiva. Arthur Donovan 1 olhou a mulher 
em prantos como se visse um inseto, e não se deu ao trabalho de enutir 
nenhuma ordem, Sean Cavendish, o meto-elfo, não conteve O riso que 
trotava em sua garganta, e aproximou-se da jovem acanciando um pu- 
nhal. Usou à arma para levantar a barra do vesudo e respirou seu halito 
na face coberta de lágmimas, 


- Pare — disse Ellen Redblade, atravessando uma de suas espa- 
das entre o mein-elfo e à jovem. — Mare-a se quiser, mas que ns demo- 
nios «da Tormenta me levem se cu permynr que estas mulheres sejam 


usadas para satis faze-lo. 


Scan Cavendish deteve-se por um momento para estudar a figura da 
guerreira, que já conhecia tão bem. Ellen Redblade tinha à idade na qual à 
maioria das mulheres estava criando filhos e pensando na próxima vida. 
Contudo, era bela e imponente, o corpo recoberto pela armadura mancha- 
da por crostas de sangue, e as duas espadas vermelhas como uma parte de 
si mesma. Os cabelos eram tingidos do mesmo vermelho das lâminas, e o 
rosto trazia pinturas estranhas que nada signuficavam para qualquer um 
além vela própria, mas que sugeriam guerra. À palavra que vinha à mente 
de Scan Cavendish: selrugem. Tllen Redblade era uma selvagem. 


— Ji o que fará para me impedir, Ellen? — o meio-elfo sorriu, os 
olhos penetrando a guerreira q a lingua umedecendo frenciicamente 08 


labios fines, 


Não houve resposta: a lâmuna CJue Se interpunha entre prissonetra 
e captor viajou rapida, e a cabeça da jovem rolou pelo chão. 


— Faça o que quiser agora — Ellen cuspiu. 


Arthur Donovan observou calado à interação entre à guerreira é O 
assassino meio-elfo. Scythe, o clerigo de Leen, com uma-prece, fez o 
quinto corpo desabar. À manopla de Donovan deteve a foice de Scythe 
no caminho para a sexta vítima. 


— Para que lado foram os emissários de Biclefeld? — falou 
Donovan, seco, para o homem que esperava a execução, 


— Não sabemos, senhor. 56 estiveram aqui de passagem, 
Um gesto foi ferro c a foice de Scythe completou seu trabalho, 


Arthur Donovan portava-se com a mesma aluvez — e ostentava a 
mesma armadura — da época em que fora um paladino de Khalmyr. Um 
membro honrado da Ordem da Luz. Continuou a profenr suas verdades. 


— São inúteis. Vamos salva-los — disse, — Matem todos. 


Sean Cavendish gargalhou em deleite. Ellen Redlblade já se ocupa 
va de outras coisas, Sevihe matava com beariçude: 


— A vida é ilusão, à morte liberta. 


Acima de suas cabeças, [a cdlragão negro Sillirh descrevia giros lán- 
guidos. Ellen Redblade procurou um momento de alívio do desprezo 
que sentia por seus companheiros e olhou para cima, avistando a única 


criatura em que confiava. O corpo fétido e musculoso do dragão reluzia 
com óleos nauscabundos, Sillidh dava à mulher a confiança de que ela 
precisava para completar sua tarefa. 


[Elen Redblade ima matar seus companheiros. 
&õõoéõ ti doa a 


Os quatro um dia haviam sido tolos e gananciosos. Talvez 
ainda o fossem, a maldade que permeara suas vidas tendo já se 
instalado para sempre em seus corações, mas ao menos uma 
lição haviam aprendido: todas as traições vão e voltam. 


Em diferentes circunstâncias, todos haviam adquindo o oficio de 
matar, por vocação, escolha ou imposição do destino. E matar era o que 
fanam segundo o contrato do mago Gard, que desejava o fim de Ronm, 
um nobre a quem devia uma vendeta anúga. Nenhum dos quarro já ouvira 
falar de qualquer um dos outros, mas todos aceitaram trabalhar com um 
grupo desconhecido, desde que competente. Na profissão de mercenário, 
afinal, os colegas são poucos e tendem a morrer logo. Na metade do cam 
nho até us domimos de Ronm, Ellen, Arthur, Scan e Seythe foram encon- 
trados por um mensageiro do nobre. Seu alvo oferecia-lhes o peso de cada 
um em ouro caso rraissem Gard e dessem cabo do mago, Aceitaram. Ellen 
delenava-se em trair e ganhar com isto, ela que fora traída a vida inteira. 
Arthur, o paladino desgraçado, notava com sua visão distorcida que Gard 
merecia a punição de Ihalmyr. Sean na. E, para Scythe, pouco importava 
quem morresse: todos eram iguais perante Leen. 


Atacaram a fortaleza do mago, à surpresa garanúndo à sucesso de 
seu ato vil. Não houve resistência, apenas O velho mago, em seus último 
estertores: 


— (Que todos sejam amaldiçõados. Suas vilas estarão ligadas 
umas às outras, para que nunca mais tralam como me trairam. 


E assim toi, Sentiram um peso em si mesmos, como se mãos es» 
premessem a alma de cada um. Sabiam que cra verdade. Magia apenas 
confirmou: cada um dos mercenários estava ligado a um outro, sem 
contudo saber a quem. Caso um morresse, outro, ninguem sabia qual, 
morrena também. Permaneceram juntos por obrigação, e aprenderam a 
odiar e desprezar o modo dos companheiros. Se os deuses tivessem pie- 
dade de Arton, tais pessoas nunca teriam se encontrado, mas agora csta- 
vam juntas para sempre. À vida de mercenânos cononuou; o oficio de 
Ellen, Arthur, Sean e Scythe ainda era matar. E, entre os aldeões que 
Unham a infelicidade de estar próximos o suficiente para ouvir sobre 
seus feitos, eles eram conhecidos pelo nome carregado de superstição, 
ignorância e medo infantil: o Grupo do Mal. 


Ellen Redblade estava perdida nestas reminiscências quando ou- 
viu a risada cacarecjante de Scan. 


— Desatenta em sua guarda, Ellen? Eu confiei minha vida a você. 


Era noite, e a guerreira fazia seu turno de guarda para proteger 
seus odiados companheiros. Mais de uma vez Ellen se perguntara se não 
valeria a pena morrer para se ver livre daquilo tudo. E a resposta sempre 
fora a mesma: havia uma esperança de voltar a uma vida de liberdade ao 
lado de Silhth, a única criatura que correspondera sua afeição. [É, acima 
de tudo, recusava-se a desapontar o dragão negro, recusava-se a falhar 
com ele e causar-lhe o sofrimento de sua morre. 


Mas o maldito meto-elto nnha razão. Ela estava desatenta, sonhan- 
do os pesadelos do passado. Não ouvira a aproximação do companheiro- 
inimigo, e isto um dia poderia custar sua vida, O que quer que valesse, 


Scan esgueirou-se por trás da mercenária, entre as árvores que cir- 
cundavam o acampamento, e encostou seu corpo no de Ellen. Ela sentiu à 
ponta do punhal brincando com a carne macia do seu flanco direito. 








— Se fosse qualquer outro, você estaria morta, Ellen. É eu tam- 


bém, possivelmente — a arma viajou encostada à pele da mulher, até 
deter-se entre seus seios. — Mas você sabe que esta segura comigo, não 
é? — q riso que estremecia a voz de Sean aumentou até uma gargalhada. 


— Você está blefando — disse Ellen. 


— Acha mesmo? — Sean apertou o corpo dela contra o seu é 
afundou a ponta do punhal até um pequeno ponto vermelho surgir na 
pele da guerreira. — Eu posso restar minha sorte, não acha? Às chances 
não são tão pequenas assim. E tudo um jogo. 


O rosto da mulher retorcia-se de ódio. 3cu corpo tenso sentia O 
meto-elfo atrás de si. 


— E. você, Ellen? Está pronta para flertar com Nimb? Quer 
arrsicar jogar seus dados contra o Deus do Caos, da Sorte e do Azar? 


A mão de Ellen Redblade foi rápida como uma flecha, e segurou 
o pulso de Sean com força. O punhal caiu ao chão. Ela girou o corpo, 
torcendo o braço do meio-elfo dolorosamente. Com mais um movimen- 
to, ele estava caido, o rosto contra o solo, c Ellen, ainda segurando seu 
pulso, tinha um joelho sabre as costas do assassino. 


— Nem tudo depende da sorte, Scan 
Cavendish. 


Ele estava imobilizado: nem mesmo tentava 
se mover, a dor só aumentaria. 


— Você não é como eu — rosnou o meélo- 
elfo, o riso ausente de sua voz. — Você tem algo a 
perder. Não tem coragem para fazer esta jopada. 


— Não é preciso jogar — Ellen torceu o 
braço de Scan um pouco mais, arrancando um pgemi- 
do relutante. — Existem muitas coisas mais doloro- 
sas que a morte, 


Sean Cavendish sennu a pressão do joelho da 
mulher aliviada de suas costas. O pulso foi solto e ele 
se levantou de um salto. Recolheu o punhal do chão. 


— Boa noite, Ellen. Durma pensando no que 
farei com você quando a maldição acabar. 


O assassino meto-elfo se retirou, rumo ao 
acampamento. Ellen vigivu-o até sair de vista. 


Se tinha alguma dúvida, a visita de Sean decidira seu rumo. Ela 
teta pór um fim na pilhéria cruel que era a vida ao lado dos três. Pouco 
antes de amanhecer, Ellen Redblade foi embora, sozinha, doida de pen- 
sar em Sillith, 


Os mercenários não foram acordados por Ellen, como seria 
o costume. Procuraram em volta, mas não acharam sinal da mu- 


lher. Algumas provisões e equipamentos também haviam sumido. 


— Não pode ter ido longe. — disse Sean Cavendish. — O dragão 


continua aqui. 


Mas Ellen não voltou depois de diversas horas, e Arthur Donovan 
decidiu que a guerreira os havia abandonado. Reuniu Sean e Scythe para 
que deliberassem o que fazer. 


Sillth rondava toda a regão próxima, mas Ellen viajava escondi- 
da entre as árvores. Ouviu o uivo lamentoso do dragão com um ranger 
dos dentes. 


— Se ÍOSS€ 
qualquer outro, 
você estaria morta, 
Ellen. E eu 
também, 
possivelmente — 
a arma viajou 
encostada à pele da 
mulher, até deter-se 
entre seus seios. 


a ..0..é. |... 


— Vamos atrás dela, isto é certo! — disse Scan, sem o me- 
nor humor. 


Arthur Donovan permanecia queto, ponderando os rumos a 
serem tomados. 


— Contúnuemos a missão — disse Seythe. — Se for a vontade de 
Leen que um de nós morra por causa da tolice da mulher, então que seja. 


— [sto não tem nada à ver com Leen! É um assunto de Nimb. 


Arthur observava o dragão negro voltar mais uma vez em sua 
busca frustada. 


— É inútil perseguir Ellen Redblade se não soubermos aonde ela 
está indo — disse o paladino, por fim. — Vamos prosseguir com a mussão. 


— Você é um lunático! Ambos são lunáticos! — Scan Cavendish, os 
olhos muito arregalados, pesuculava e disparava perdigotos na direção de 
Arthur. — Se acham que Khalmyr e Leen irão protegé-los, saibam que cu 
não confo na mão dos deuses para me segurar na queda de um precipício, 


Scythe c Arthur permaneceram calados, a olhar o assassino. 
Arthur voltou a falar, sem parecer abalado em sua 
imponência. 


— À missão a que nos propusemos vale a vida 
de qualquer um de nós. Os emissários de Bielefeld 
não podem chegar até o reino, E nós já estamos 
próximos deles. 


— Sua missão é uma mentira! — Sean perdia 
a voz por exasperação. — Não servimos a Khalmyr! 
Apenas ajudamos as criaturas da Aliança Negra! 


Arthur Donovan estremeceu, Sean engoliu em 
seco ante o olhar de insanidade que brotava no costo 
do cavaleiro. 


— Nunca mais — os nós dos dedos de Arthur 
Donovan tornaram-se brancos pela pressão no cabo 
da espada. — Nunca mais fale desta maneira a um 
servo do Deus da Justiça. 


Sean Cavendish compreendeu que não conse- 

guiria quebrar a parede de loucura que obscurecia a 
visão do paladino caído. Ele via honra e virtude na vil missão de assassi- 
naro que estavam cumprindo. Um grupo de cavaleiros da Ordem da Luz 
fora destacado para investigar a venda de planos de guerra de Bielefeld 
para a Aliança Negra. Pelo que se sabia, eles haviam obudo sucesso, ao 
custo das vidas de diversos membros do grupo, Haviam descoberto que 
Justin Thamor, um dos homens de confiança de Igor Janz, o regente de 
Bielefeld, havia traído seu povo em toca de ouro, e rumavam ati o 
reino-sede da Ordem com a informação que levaria o traidor ao patíbu- 
lo. Justin Thamor havia pago Arthur Donovan e seus companheiros para 
garantir que os cavaleiros nunca chegassem a Biclefeld. Arthur, sempre 
cego pela própria mente distorcida, vira na missão à oportunidade de dar 
cabo de um grupo de traidores que desejavam incriminar um dos poucos 
homens justos que restavam em seu reino natal. Aparentemente, nada 
poderia abalar esta convicção, 


— De qualquer modo, isto não é importante — continuou 
Arthur. — O dragão certamente continuará à busca. 


Sean desistiu de argumentar com o louco e pensou consigo mesmo 
por um instante. Precisava da mulher, isto era bastante claro. Não tinha 
nenhuma causa pela qual morreria, como os outros dois, e a vida ainda 








tinha muitos prazeres a oferecer a alguém que não se importasse com 
empecilhos morais. 


— Sillith! — gritou para o céu. — Desejamos falar com você. 


O acordo foi feito: o dragão procuraria Ellen Redblade, e avisaria 
os outros de seu paradeiro. Sillith relutou, e todas as palavras de Arthur 
e artimanhas de Sean foram necessânas para convencê-lo de que sua 
adorada tinha maiores chances de permanecer viva junto aos demais. 
Silith levantou vôo em uma busca que não terminaria antes que Ellen 
fosse encontrada. Contudo, ele concordara com Sean e Arthur não por 
acreditar em suas mentiras: apenas não tinha mais certeza de nada, agora 
que ela o havia abandonado. Sillith sentia uma dor que não conhecia, 
mas que imaginava que fosse antinatural para um dragão negro. 


Fazia muito tempo que Ellen não chorava. Tinha raiva de 
si mesma por estar ali, como uma donzela desiludida, sentada 
em uma raiz a soluçar, engasgar de arrependimento. Descjava 
continuar viagem, mas já era noite, e ela achara melhor descan- 
sar e continuar pela manhã. Sentia pelo que havia feito a Sillith. 
Fora a única criatura que não a havia traído, e ela o retribuira 
com uma traição. Será que a vida era isto? 


Ela procurava convencer-se dos motivos que 
haviam sido claros há tão pouco tempo. Sem Sillirh, 
Ellen podia ludibriar seus companheiros por tempo 
suficiente para encobnr seus rastros c ganhar uma 
boa distância. Além disso, talvez ela nvesse sorte, € 
eles pensassem que ela fosse voltar. Na verdade, 
Ellen planejava voltar, mas apenas quando pudesse 
se juntar a Sillth para derreter Arthur e Scythe sob 
uma baforada ácida. Então, iria lidar com sean. Ele 
teria uma morte toda especial, 


Antes de amanhecer, continuou em marcha 
forçada. Era o inicio da tarde quando sentiu fome e 
mastigou a última ração de viagem que surrupiara do 
acampamento. Não desejava perder tempo caçando, 
mas achava que apora teria de fazer isto ou simples- 
mente passar fome, Carminhou sem encontrar uma 
alma até o final da tarde, quando avistou uma pe 
quena estalagem na beira da estrada. 


Leu a placa, Paradouro dos |iajantes, e decidiu entrar. À qualquer 
momento, ela sabia, poderia cair morta sem explicações. Contava com 
que nenhum dos bufões que deixara para trás conseguisse ser morto 
antes que ela chegasse ao seu desono. 


— Bem-vinda — disse uma garota de não mais do que quinze 
anos, quando ela passou pela porta, — Sente-se, por favor, e eu irei lhe 
trazer sopa € pão. 


Começava a esfriar, e a estalagem era acolhedora e quente, apesar 
de simples. Meia dúzia de mesas estavam espremidas no pequeno espaço, 
e um fogo de chão no meio da sala comunal aquecia o ambiente € en 
ehia-o de uma fumaça gentil. Três homens eram a totalidade dos fregue- 
ses naquele inicio de noite: duas figuras deploráveis metdas em peles e 
trapos, que sentavam na mesma mesa e falavam com sons gururais, mo- 
lhando as barbas de vinho, e um jovem de não mais de vinte e cinco 
anos, que claramente era a pessoa mais abastada no lugar. Ellen havia 
visto, fora da estalagem, um cavalo amarrado que com certeza pertencia 
ao rapaz. Conversava em frases esparsas com o estalajadeiro, um senhor 
magro e curtido pelo trabalho duro, 





E bela, isto é certo, 


Fazia muito tempo 
que Ellen não 
chorava. Tinha 
raiva de si mesma 
por estar ali, como 
uma donzela 
desiludida, sentada 
em uma raiz a 
soluçar, engasgar 
de arrependimento. 


— Muito bela — disse o homem mais velho. — E trabalhadora. 


O estalajadeiro sorriu o negrume de sua boca a Ellen, e o jovem 
levantou de leve o caneco em sua direção. À guerreira sentou-se em uma 
mesa, de costas para a parede, e logo a jovem colocou à sua frente uma 
cravessa de sopa fumegante e um pedaço redondo de pão. 


Ellen sabia que agora corria mais perigo do que nunca, mas não 
podia evitar sentir-se confortável. Às pessoas que à odiavam não estavam 
mais à vista: isto era um senúmento humano que, embora tolo, cra real, 


— Que idade? — continuava o rapaz, em sua conversa lacônica 
com o estalajadeiro, 


— ) quatorze. F tem todos os dentes ainda. 


Ellen saciou a fome, permaneceu um tempo no salão aspirando a 
fumaça e sorvendo vinho quente. Os dois homens da outra mesa cont- 
nuaram bebendo e contando seus Tibares, até que não anham mais 
dinheiro para o vinho. Retraram-se cambaleantes, as camisas com algu- 
mas manchas extras, adicionadas pela bebida que fora desperdiçada 
durante sua estadia. O torpor tai manté-los aquecidos e confortáveis, pensou 
Ellen. Mars do que em posso dizer de mm mesma. À noite jd avançava quan- 
do o rapaz pós fim ao arremedo de conversa com o velho. 


— Está combinado então. 
— Muito bem. O senhor não val se arrepender. 


Em seguida, rumou para um dos quartos nos 
fundos do estabelecimento. 


A menina bocejava ao trazer as canecas cheias. 
Ellen decidiu se recolher também, Antes, porém, 
perguntou o nome da garota, 


— Estela — foi a resposta sorridente, 


Ellen deitou-se na cama de palha sem retirar a 
armadura ou as espadas. Não queria ficar confortavel 
demais, Desejava ter bebido o suficiente para ignorar 
alguns dos detalhes da sua fuga, mas não unha tanto 
dinheiro, e não podia dar-se este luxo. 


Foi depois de muito tempo, quando já dormia 
um sono intranquúilo, que ouviu um grito. Levantou- 
se já agarrando as lâminas vermelhas. Descjou que 
fossem salteadores de estrada, mas sabia a verdade. E 
por isso mesmo seu ódio se multiplicava. 


Ellen irrompeu no quarto do jovem rapaz, no momento em que 
Estela se encolhia em um canto e um odre aberto derramava uma bebida 
de cheiro forte no chão. O rapaz tinha o rosto vermelho de raiva, bebida 
c um arranhão. Sua camisa estava aberta. Ele arfava. 


— Volte aqui, pequena cadela! 

Estela « o jovem olharam para trás quando Ellen pisou no quarto, 
— Vá embora e deixe-a em paz — disse a guerreira. 

O jovem se voltou para Ellen, laúndo autoridade. 

— Sabe quem eu sou” 

— Um cadáver. 


A espada de Ellen deixou a bainha tão rápida que nem o rapaz 
nem a menina foram capazes de vê-la. Em um instante, numa estocada 
avassaladora, a ponta da lâmina havia entrado pela boca fechada do 
jovem homem e saído por sua nuca, em seu caminho dividindo o lábio 
superior, separando e quebrando dentes, cortando a gengiva e destruindo 








o céu da boca. Houve um som gorgolejante e o corpo caiu, mole. Estela 
deu outro grito. Ellen limpou a espada nos lençóis. 


— Estela, por que você velo até aqui? 


-— Meu pai — chorou a menina. — Meu pai ordenou que viesse. 
Mandou trazer o odre de bebida para o moço. 


O estalajadeiro apareceu na porta, enrolado em um cobertor puido. 


— O que está acontecendo aqui? — viu o corpo e o lençol ver- 
melho. — Assassina! 


Ellen sentia o amargo da bile na boca, tamanho era o seu ódio. 
Seu primeiro insúnto foi matar o velho, mas refreou-se. Fazendo isso, 
estaria entregando Estela a um destino ainda pior. 


— Pela sua vida, velho bastardo — rugiu a mulher — diga-me 
qual foi seu acordo com o jovem rico. 


O estalajadeiro não era um homem afeiro à batalha, e cedeu. 
Havia vendido a inocência da flha, O inverno se aproximava, afinal, e O 
dinheiro era pouco, e seria ainda menor quando os fregueses escasscas- 
sem. Ela já tinha idade para ser mulher, o homem disse, e, se agradasse 
ao homem, talvez cle a levasse para uma vida melhor, longe dali. 


— Não vou matá-lo em consideração à sua 
filha, monstro — foi o veredicto de Ellen para o 
homem de joelhos. 


Contudo, estalajadeiros podiam trabalhar 
com alguns ferimentos. Ellen vazou o olho esquer- 
do do velho, c cortou suas duas orelhas. O último 
corte foi mais abaixo, e Ellen cuidou para que ele 
não morresse do sangramento. À guerreira ainda 
dormiu um par de horas, e partiu com a alvorada, 
após um desjejum generoso, 


Despediu-se da menina aterrorizada, deixan- 
do-lhe uma adaga e a instrução de que matasse qual- 
quer um que se lhe chegasse à força. 


— Se eu descobrir que fez algo parecido de 
Ellen dirigiu um ulamo olhar ao 





novo, maldito 
estalajadeiro — volto para matá-lo. 


Seguiu viagem, ainda sem se considerar vingada. 
o... a... 


Sillith era jovem, mas não ignorante. Sabia que, mesmo 
que seu poder fosse grande, não serviria para nada no intuito 
de descobrir o que precisava no mundo dos bípedes. Sillith 
conhecia alguém que poderia lhe dar o que era necessário. 


Foi uma viagem desgastante até as Montanhas Sanguinárias. Uma 
vez lá, passaram-se muitos dias até que achasse a série de cavernas que 
levavam ao ancião. Enfim, meteu-se no que acreditava ser a brecha certa 
na montanha. Perdeu-se por mais de um dia em múneis intermináveis. 
Quando chegou ao final, sangrava em suas asas, € seu couro oleoso esta- 
va ressequido e quebradiço. Lutara algumas vezes, alimentara-se pouco, 
mas achara o venerável. 


Um drapão azul cuja idade só era superada por seu conhecimento, 


se as hustórias fossem verdadeiras. Sillth viu o velho monstro com um 
misto de espanto e desapontamento. Suas escamas eram opacas € 
esbranquiçadas, e falhas em mais de um lugar. Um de seus olhos era 
leitoso, e muitas das garras haviam caído, Às asas da enorme criatura 
estavam tão encolhidas que Sillith teve a impressão de que já eram 
atrofiadas. O ancião rugiu, mas o que deveria ser um trovão era apenas 


O imenso dragão 
azul mantinha uma 
aparência de 
dignidade, apesar 
dos estragos do 
tempo. Ostentava 
com orgulho o 
padrão abstrato 
das cicatrizes por 
todo o corpo. 


um chiado paténico que mostrava uma bocarra com poucos dentes, 


nenhum deles afiado. 
— Saudações, venerável — disse o jovem de olhos amarelos. 


O imenso dragão azul mantinha uma aparência de dignidade, 
apesar dos estragos do tempo. Ostentava com orgulho o padrão abstrato 
das cicatrizes por todo o corpo. 


— Saudações, jovem dragao do pantano, O que o traz tão longe 
de seus dominios? 


Sillith explicou o que desejava. 


— Pode ser feito — chiou o ancião azul. — E o que me oferece 
em troca? 


Silhth não possuía nada. Não tinha linhagem, não coletara ne- 
nhum tesouro, não Unha reclamado qualquer artefato mágico dos aven- 
tureiros que matara, cedendo-os ao invés disso à sua amada Ellen, 


— Mas posso oferecer-lhe minha devoção, 


— É uma oferta generosa, jovem dragão do pântano. E tudo o 
que me pede em troca é que o torne um bipede? 


Sillith assentu com a cabeça. O acordo foi selado, 


— Podena tê-lo condenado agora mesmo — 


o velho azul trovejou uma risada, — Pois como 
espera deixar às Sanpguinárias com a frágil forma de 
um bipede* 


Sillith senaou o gelo viajar de sua cauda até sua 
garganta, e estremeceu, Estivera tão desesperado para 
descobnr qualquer informação sobre Ellen Redblade 
que se deixara cometer o erro de um filhote, 


— Mas não vou fazé-lo. Irei lhe enviar para 
onde um ser diminuto possa sobreviver. 


A magia foi realizada. Sillith se sentia pequeno 
demais, não podia se movimentar direiro, estava 
ultrajado pela própria fragilidade. Antes de parur, 


ouviu do ancião: 


— E não se esqueça, Um da, irei lhe cobrar o 
favor que me deve. E não poderá recusar nada. 


Sillith não conseguia imaginar nada que não fosse compensado 
pelo fato de estar com Ellen de novo. Viu-se em uma estrada, coberto de 
pano desconfortável, e pós-se a andar, em sua nova forma sem asas, com 
suas novas pernas quebradiças. 


Arthur Donovan III levantou a cabeça e concluiu: 


— Eles passaram por aqui hã apenas algumas horas, Devem ser 
quatro ou cinco. 


Os rastros do prupo de cavaleiros realmente pareciam recentes. 
Mesmo que nenhum dos três viajantes fosse um rastreador experiente, 
eram capazes de determinar que sua presa não ia lonpe. Sean Cavendish 
estava ansioso: O quanto antes matrassem os cavaleiros melhor, poderam 
voltar ao rastro de Ellen Redblade. Além disso, eles estavam se aproxi- 
mando perigosamente de Bielefeld, onde seriam caçados e mortos como 
cães. Mais uma vez, tanto Donovan quanto Scythe confiavam em seus 
deuses para livrá-los deste destino, mas Sean tinha certeza de que ne- 
nhum deus com um mínimo de respeito por si mesmo estaria prestando 
atenção aos feitos baixos de um assassino meio-elfo. O que mais o assus- 





tava era que, enquanto Scythe simplesmente tinha pouco apego pela 
vida, Arthur Donovan parecia estar ansioso para ser obrigado a entrar em 


Biclefeld. Talvez acreditasse que, guiado pela mão de Khalmyr, pudesse 


limpar o reino de toda a sujeira que nele via. Ina ser dificil manter os 

dois lunáticos vivos, e ainda havia a meretriz, que podena estar em 
que P 

qualquer lugar agora, colocando em nsco a sua pele. 


— Pois apressemos a marcha então. Talvez os alcancemos ainda 
hoje — Sean montou em seu cavalo. Havia sido dificil convencer 
Donovan de que roubar cavalos de uma fazenda era um ato honrado, se 
com a motivação correta. Escolhera não contar ao paladino caido o 
destino das crianças da fazenda. 


Punham-se em movimento quando Seythe falou, pela primeira 
vez em dias: 


— Se não 05 encontrarmos hoje, terei de rumar para uma vila, 
Leen exige sacrificio humano, 


Arthur Donovan apenas olhou para Scythe demoradamente, sem 
dizer uma palavra. Como ele consegue justificar mm clérigo de [een como 
companheiro? pensava Sean. 0 raciocinio insano do cavaleiro sempre 


seria um mistério. 


— Todas as pessoas que matou no úlímo vilarejo não lhe deram 
um crédito com seu deus? — o meio-elfeo conseguiu rir sua risada trêmu- 
la. Pensou que não deveria rer se empolgado com as crianças da fazenda. 
Poderia tê-las deixado para o sacerdote. 


— Um sacrificio humano por semana — Scythe não deu nenhu- 
ma atenção ao humor de Scan Cavendish, — Se não houver uma vítima, 
então serei eu. Melhor morrer a desagradar Leen. 


Cavalgaram. Scythe inescrutável como sempre, Arthur perdido em 
seu mundo falso, Sean pensando que, se aqueles eram seus últimos mo- 
mentos, desejava parar em um bordel, Continuaram após escurecer, 
impelidos pelo mcto-elto, Por fim, muito depois da meia-noite, avista- 
ram o acampamento dos cavaleiros da Ordem da Luz. 


Arthur Donovan enganara-se. Eram seis ao todo. Sean Cavendish 
malcisse a falta de um rastreador de verdade no grupo. Se possuissem um, 
talvez tivessem podido seguir Ellen Redblade. Dois dos cavaleiros monta 
vam guarda. Estavam acampados na orla de um bosque, tendo bastante 
cobertura das ârvores para que o vento ou uma flecha eventual não lhes 
vitimassem. Só eram visíveis três cavalos, provavelmente, Os Outros três 
haviam morrido de cansaço. Bendita a lealdade: se fossem espertos, teriam 
ido apenas três na frente a cavalo, e deixado os outros três para trás. 


uma boa distância, e aproximaram-se furtivamente. Sean serviu como 
batedor, arrastando-se pelo chão para ter uma boa vista das duas senti- 
nelas. Conseguiu chegar a poucos metros dos dois sem ser visto. Um era 
bastante jovem, não seria mais do que um escudeiro se os tempos não 
pedissem cada vez mais cavaleiros da Ordem da Luz, O outro parecia 
bem mais experiente, mas era visivel que estava muito cansado. 


Sean, muito quieto, puxou uma zarabatana da algibeira Mampulou 
com cuidado e luvas um dardo diminuto, que, com sorte, tena o efeito de 
que ele precisava. Levou a arma carregada à boca e disparou: o dardo, 
como um ferrão de abelha, foi certeiro no pescoço do cavaleiro mais ve- 
lho. Quase que imediatamente, os olhos do homem se fecharam e sua 
cabeça pendeu. O mais jovem notou isto. Sean torceu para que o cenário 
que havia construído em sua mente estivesse correto. Com efeito, o jovem 
olhou para o companheiro com piedade e simpatia, e deixou que dormisse. 











Assim eram os jovens, pensava Sean Cavendish, Acrecditavam que uma 
pequena brecha nas regras não podena sigruficar sua murte. 


Com uma das sentnclas fora de combate, o meio-elfo arrastou-se 
para dar cabo da outra. Com extremo vagar, Sean se colocou atrás do 
garoto, levando quase meia hora para percorrer poucos metros. Com 
uma explosão de movimento, o assassino saltou sobre o jovem cavaleiro, 
tapando sua boca com uma mão, enquanto cortava sua garganta com à 
faca que estava na outra, Não houve qualquer barulho, Ficou de pe, 
olhando para o cavaleiro desacordado. Um largo sornso formou-se em 
seu rosto c ele estremeceu de prazer antecipado. 


Quando deu por si, Sean Cavendish tinha os braços cobertos 
de sangue até acima dos cotovelos. Lembrou-se de que deveria cha- 
mar Os outros. 


— Restam ainda quatro. Dormindo, Vamos cortar suas gargantas. 


— De forma alguma — Arthur Donovan sacou à grande espada 
de duas mãos. — Vamos matar os trudores em combate honrado. 


Com um brado, o paladino caido arremeteu-se à batalha. Os qua- 
ro, que anda dormiam, acordaram sobressaltados já pegando em armas. 


— A vingança de Khalmyr cas sobre vás hoje, cães — disse 
Arthur Donovan, com uma saudação. — Peçam 
perdão e preparem-se para morrer! 


Com pedidos de proteção ao Deus da Justiça 
de ambos os lados, os combatentes rrajando armadu- 
ras da Ordem da Luz bateram as espadas. Os merce- 
nários encontraram à grupo honrado fora do bosque, 
pisoteando a grama baixa. Scan ouviu de um dos 
cavaleiros mais jovens, acho que aquele é Arthur 
Donovan HI, uma frase carregada de medo « um fio 
ce esperança, 


com uma 


O montante de Donovan encontrou a espada 
do cavaleiro que tomara a frente, partindo a lâmina 
imumiga e carregando a força do golpe para cortar 
profundamente o ombro do adversáno. Scythe vol- 
tara para recuperar seu cavalo e conduzia o animal a 
galope em direção à batalha, mancjando a enorme 
foice com uma mão, Ão passar pelo meio do grupo 
dos inimigos, dispersando-os para todos os lados, o 
cléngo da morte fez com que uma cabeça voasse, 
Sean pargalhava. Arthur Donovan levantou o montante, desprendendo- 
o da carne do cavaleiro inimigo, e novamente deixou-a descer com força 
estupenda, atingindo o cavaleiro no rosto. À cabeça do homem foi divi- 
dida da têmpora até a boca, um dos olhos pendendo da face destroçada. 
Scythe dava meia-volta com seu cavalo, Scan na aos gritos, frenénco 
como um louco, agitando uma adaga no ar e perdido na imagem da ma- 
rança. Scythe atropelou um dos cavaleiros com o galope do cavalo, par- 
tindo sua perna e deixando o homem a gritar, O único dos cavaleiros em 
condições de combate parecia decidido a vender caro a pele: enterrou a 
ponta cla espada longa nas costas de Arthur Donovan, arrancando um 
urro do mercenário. 


— Pecador! Como ousa tocar o servo de Khalmyr? 


Donovan girou nos calcanhares, sem se importar que o movimen- 
to brusco aumentasse o fermento, rasgando sua carne até que a espada 
esnvesse liberta. No mesmo giro, o montante de Arthur Donovan en 
controu o estômago de seu inimigo, partindo a armadura e fazendo com 
que as entranhas do homem pendessem por sobre o metal cortado. 


3can correu até o cavaleiro que unha a perna quebrada, sormndo 
como uma criança. Desfeniu à pomeira facada, 


— À vingança 
de Khalmyr car 

sobre vós hoje, 

cães — disse 
Arthur Donovan, 


saudação. — 
Peçam perdão e 
pr cpar CcrRro-se para 


morrer! 


— À missão |á fos cumprida — disse o cavaleiro, após sofrer o 


primeiro golpe de Sean. — [aviam outros dois: eles já devem ter che- 
gado a Bielefeld. Justin Thoran sera descoberto e eu descansarei ao 
lado de Khalmyr, 


Scan desferu a segunda facada, e a rerceira e a quarta. Ainda não 
estava saciado quando Armbhur Donovan chamou sua atenção e ele levan- 
tou o rosto vermelho, os cabelos empapados pendendo por sobre as 
orelhas longas. 


Já amanhecia. Os três mercenários contemplavam os inimigos 
massacrados com graus variados de satisfação. 


— Pelo menos você teve seu sacnficio, Scythe — sorriu Sean de 
forma inocente. 


— Não — o cléngo limpava sua foice. — [Existe um miual. Pre- 
ces. Morte em combate não sacia Leen. 


Scan gargalhou como um galo canta, perdendo o fólepo. Arthur 
Donovan continuava mirando os corpos, imaganando ir até Brelefele e 
exurpar o mal pela ruz. Foram distraídos por um jovem que se aproxt- 
mava a todo galope em um cavalo rapido, trajando roupas de viagem. 


— Senhor Arthur Donovan HI? — 6 rapaz 
estendia a mão com um pergaminho, controlando a 
repugnância pela cena que presenciava, 


A mensagem havia chegado. Não havia reme- 
tente, mas parecia que Sillith encontrara Ellen 
Redblade, e reportava o seu destino. Não ecra tão 
longe, mas todos os trés imaginavam o que poderia 
acontecer se cla chegasse lá, Scan voltou a olhar para 
o jovem mensageiro. 


— Pelo menos você encontrou scu sacnficio, 
Scythe — disse o meio-elfo, bem-humorado. 


Justin Thoran encontrou a lâmina do 
carrasco em Roschfallen, a capital de 
Bielefeld, poucos dias depois, mas não sem 
antes confessar todos os envolvidos na venda 
dos, planos de guerra à Aliança Negra. Aquela 
era a gota d'água: vários cavaleiros foram 
enviados para caçar Arthur Donovan III e seus companheiros, 
que haviam assassinado alguns dos mais valorosos servos que a 
Ordem da Luz já possuíra, e vendido suas próprias raças aos 
goblinóides. Ellen, Arthur, Sean, Scythe e Sillith ainda sentiri- 
am as repercussões daquela missão malfadada. 


Sillith seguiu o rastro de sua amada Ellen com diligência. 
Forçou-se a falar com diversos bipedes asquerosos; vários hu- 
manos, um par de elfos e um grupo de viajantes halflings. Foi 
por fm um goblin que lhe deu sua primeira pista sobre uma 
mulher de cabelos vermelhos que viajava apressada, metida em 
uma armadura e carregando lâminas avermelhadas. O dragão » 
sentia nojo de sua forma atual: o único bipede em que via al- 
gum valor era a própria Ellen. 


Mais tarde, Sillirth encontrou uma pequena caravana que lhe deu 
comuda e falou sobre a viajante com as estranhas espadas. [le tinha 
dificuldade em lembrar de toda a história, do que ela fugia e por que, 
mas sabia que deveria encontrar sua Ellen. 








[Em seguida, chegou a uma estalagem na qual teve certeza de que 
Ellen estivera: ela salvara uma menina de ser vendida por seu próprio 
pai, Quando foi perguntado pela jovem Estela sobre a razão de sua 
busca, tentou menur, mas na verdade não se lembrava mais. Mas devia 
chegar até Ellen. 


Depois de dois dias, entrou em um pequeno vilarejo que vivia dos 
Tibares dos viajantes, c não soube o que dizer quando perguntaram-lhe 
quem cra co que fazia ali. Precisava achar Ellen Redblade, era só. 


Seguiu coletando informações sobre a mulher cujo nome já não 


sabia. Por mais que tentasse lembrar, as razões da sua busca cram obscuras. 


Ela havia sido importante para ele um dia, mas não podia precisar como. 


Por fim, acabou percebendo o padrão na viagem da mulher desco- 
nhecida: o caminho que ela tomava era o rumo para Tnunphus. 


Não recordava do início da sua busca. Nunca conhecera ninguém, 
nem mesmo a mulher que procurava. Não sabia o próprio nome, não 
fazia idéia de quem era. Mas foi até Triunphus, porque lá estaria aquela 
tal mulher, c ele cra esta busca, c estaria completo se a completasse. 


Ellen Redblade chegou a Triunphus, a 
cidade das ressurreições. Vários dias antes de 
chegar, havia contratado um mensageiro. 
Seria dificil fazê-lo na cidade: muitas pessoas 


Por fim, 


— [uy não sou o Oráculo — o minotauro permaneceu inabalável 
Eu sou apenas seu guardião. O Oráculo decide... 





— Não munta para mim — nu Ellen Redblade. — Não sou como 
os aldeões supersaciosos ou como os nobres que vêm aqui em busca de 
uma atração pitoresca. Nem tão pouco sou como os aventureiros que 
buscam a localização de um ou outro brinquedo mágico e aceitam qual- 
quer bobagem que lhes diga ou missão que lhes imponha como pagamento, 


O minotauro olhava a guerreira nos olhos. Ela sustentava o olhar, c 
na verdade parecia mais alta, apesar de ser varios palmos menor que a fera. 


— Eu lie coletei informações antes de vir até aqui. [É tenho certeza 
de que isto não passa de uma farsa. Agora, qualquer «que seja a razão deste 
teatro, seja medo de seus inimugos ou apenas a sua ideia patética de diver- 
são, tudo estará acabado se não responder minha pergunta. Irei espalhar 
aus quatro malditos ventos quem é na verdade o Oráculo de Trunphus — 
Ellen chutou o velho curvado — e quem é só um boneco idiota. 


Olharam-se ainda por vânos instantes. O minotauro parecia medi- 
la, vu então esperar que ela cedesse c desisosse do blefe. Por fim: 


— Muito bem — disse o minotauro. — Faça sua pergunta, € cu 
responderei. 


— Bem deve saber de minha maldição, Orácu- 
lo — Ellen falou sem esperar. — Desejo saber a 
quem estou ligada. 


em Triunphus cram presos pela bênção /mal- acabou o o o o O O o o 
dição que trazia de volta à vida qualquer um bend. 
que ali morresse, mas detinha-os para sempre percenendo o Era meio-dia, o sol a pino queimava os 


dentro de suas muralhas. Despachara uma 
carta: que encontrassem Arthur Donovan HI e 
seu grupo. Scan Cavendish estivera errado. 
Ela ecra tão capaz de jogar quanto ele. Chama- 
va os companheiros-inimigos até lá como uma 
aposta de que seu plano funcionaria. 


Afinal, em Trunphus estava o maior oráculo 
de tocha Arton. 


Elen tinha confiança de que ele seria capaz de 
ver o que era preciso, e então cla poderia se vingar. 


Adentrou a tenda do Oráculo, em meio ao 
labirinto de becos da Cidade Velha. O lugar era pe- 
queno e apertado, tinha um forte cheiro de incenso e gente velha. Ellen 
passou por uma cortina de minúsculas contas penduradas, um pequeno 
corredor com restos de imundície e tranqueiras de lugares exóticos pelos 
cantos, e uma sala onde um braseiro queimava as substâncias de cheiro 
forte. Havia prateleiras recobrindo tocas as paredes do lugar, e nelas 
bvros embolorados, pequenos animais estranhos em conservas, frascos 
com liquidos espessos de cores incomuns. No centro da salinha, um 
velho recurvado sobre si mesmo, coberto com um manto folgado de cor 
escura € indefimea, Seu rosto estava escondido, apenas as mãos encar- 
quilhadas de longas unhas quebradas e sujas eram visíveis por baixo da 
cascata de pano. Ao redor do velho, pratos de comida em diversos estágn- 
os de apodrecimento: aparentemente oferendas. Atrás do ancião, posta- 
va-se um imenso minotauro, os músculos inchados ocupando a maior 
parte do espaço do pequeno lugar. À besta bufava. 


— Quem Úvocêcou aque quer? 


— Meu nome é lillen Redblade. Meu assunto é com o Oráculo — 
Ellen falou olhando para cima, na direção do rosto do minótauro. — Ou 
suja, VOCÊ. 


Houve um sdencio. 


padrão na viagem 
da mulher 
desconhecida: 

o caminho que 
cla tomava era o 
rumo para 
Triunphus. 


cabelos vermelhos de Ellen Redblade. Seus 
pensamentos eram: colocar sua pintura de 
batalha, esperar por Arthur, Sean e Scythe e 
finalmente se vingar. E então, livre, voltar 
para Sillith. Não sabia se o dragão estaria com 
us três bastardos ou se vagava sozinho, mas de 
qualquer modo temia pelo destino do compa- 
nheiro. Esperava que pudesse perdoá-la, 


Ellen Redblade caminhava pelas ruas largas da 
parte central de Tnunphus, ouvindo o burburinho do 
povo e sentindo o cheiro de comida das inúmeras 
tavernas. O meio-dia queimava como sua sede «de 
vingança. Abria caminho pela multidão quando, 
através de um súbito vazio pelo centro da rua larga, avistou um garoto, 


Q menuno, de não mais do que quatorze ou quinze anos, viu Ellen 
Redblade e pós-se a correr, de braços abertos. Venceu a distância que 05 
separava e agarrou a cintura da mulher com um abraço desesperado, tremen- 
do u cerrando os dentes, Ellen não reconhecia o rapaz, baixo e franzino, com 
cabelos muito negros e pele muito branca. Até que o pequeno olhou para 
cima, em seus olhos, e Ellen viu, Ee anha olhos amarelos, muito amarelos, 
como não se vê em humanos. Deles saiam lágrimas pesadas. 


— Achei você — disse O menino, por entre os dentes. 


Ellen não soube o que fazer além de lentamente colocar os braços 
ao redor do garoto, é uma mão desajeirada em seu cabelo, 


Sillirhh... 





O mundo havia desaparecido ao redor dos dois. Sillith, na sua 
forma de criança humana, sabia apenas que havia encontrado a mulher 
que tanto procurara, e agora tudo ficaria bem. Havia pagado um preço 
alto: esquecera-se de que um dia fora um dragão. Também não guardava 


nenhuma memóna nova, Era apenas uma criança que não era ninguém. 
Ellen fluruava, perdida em desespero e alegra. Silith havia feito aquilo 








por ela, sacnificara sua forma poderosa, sua vida imortal, suas lindas asas 
para achá-la. E agora ela, que tanto evitara tais prisões, tinha uma crian- 
ça sob sua responsabilidade. Ouviu de trás de si: 


— Ellen Redblade! 


Era a voz de Sean Cavendish. 
e... .. . a. 8 


À rua cavaziou-se. 


As pessoas viram os três homens armados, um deles a morte em 
pessoa, e entenderam que não era sábio ficar no caminho entre eles e a 
mulher c a criança que aparentemente buscavam. Ellen Redblade olhou 
em volta e viu-se sozinha, ao lado de Sillith, o menino que limpava as 
lagrimas no rosto cheio de ódio, no meto da rua deserta, em frente aos 
três companheiros. Eles pisavam nas próprias sombras, produzidas pelo 
forte sol do meio-dia. 


— Volte para casa, querida — Sean riu num rosnado. 
Ellen lentamente redrou as duas lâminas das bainhas. 


— O que está fazendo? — a voz de Arthur Donovan elevou-se e 
preencheu o ar parado. Ellen continuou o vagaroso 
movimento das espadas, passo a passo mais próxima 
dos três mercenários. 


Scythe segurava a feice, calado. Sean já nha 


duas adagas nas mãos, e brincava com elas, 0s olhos 


— O que está 
fazendo? — a voz de 


Ellen deixou as duas espadas caírem, Procurou com os olhos o 
menino Sillth, segurou um de seus ombros com força. Arthur Donovan 
posava imponente com a grande espada de duas mãos, agradecendo ao 
deus que não mais lhe ouvia. Estava tudo acabado. 


De repente, Sean Cavendish tossiu sangue, retorcendo-se e segu- 
rando os órgãos que vazavam por seus ferimentos. Ellen sentiu pavor. 
Era como se um peso se abatesse sobre ela, como se uma mão espremes- 
se sua alma. Ela sabia o que era aquilo, e sentiu nós sendo amarrados 
entre ela própria e mais três pessoas. Tudo de novo: a maldição. O gnto 
que saiu de sua parganta foi de puro desespero. Era a mesma coisa, mas 
também diferente. Todos os envolvidos sabiam, e não precisavam de 
qualquer magia para lhes dizer isto, 


Estavam ligados para sempre, suas vidas conectadas uma com 
qualquer uma outra, sem que soubessem qual. Se um morresse, O outro 
também morreria. Ellen Redblade, Arthur Donovan II, Scan 
Cavendish e Silhth. 


Ellen urrou de novo, em frustração. Tomou de uma das espadas, 
começou o golpe contra o próprio peito que nem mesmo a mão forte de 
Arthur Donovan foi capaz de deter. O que a deteve foro toque de 
Sillith. À única criatura que a amara, a quem ela traíra, desapontara, 
roubara de sua majestade e, finalmente, condenara à 
uma vida «de prisão. Sean Cavendish tentava nr, mas 
engasgava-se nas golfadas de sangue. 


arregalados e os dentes à mostra em um sorriso hostil Arthur Donovan A magia é misteriosa, c mais misteriosa 
ana ainda era a força que prendia aquelas pessoas. 
ms Decidiu jogar, Ellen? — as adagas do elevou-se e preencheu Não sabiam sc cra magia, a vontade dos deu- 
meio-elfo rasgavam o ar. — Vamos! Esso sim é uma ado. El ses ou simplesmente o poder da mágoa de 
verdadeira provocação a Nimb! o ar parado. en uma pessoa a quem haviam traído. A maldição 
— Não há jogo, Sean Cavendish, eu já lhe disse continuou o vagaroso não era tão facilmente derrotada. 

— EEN uhuava dircraente para assassino ca movimento das Todos puderam sair livres de Trunphus, talvez 
ânsia « um leve sorriso. — Eu estou ligada a Arthur. um cfeito secundário da força que pairava sobre eles, 
Os quatro saltaram em ação, as armas desco- espadas, passo à talvez a simples vontade de que eles estivessem 

bertas procurando os respectivos inimigos. As duas | , o. juntos para sempre. Todos, menos, ironicamente, 
lâminas vermelhas de Pe Ria Ta PESO DS Ea Scythe, a quem a maldição de Gard e a bênção/ 
estocada rumo ao estômago de Scan. O assassino foi dos três mercenários. maldição de Tnunphus haviam prendido na cidade 


surpreendido, sua adaga incapaz de bloquear o ata- 

que. Scythe viu o destino do meio-elto, e girou sua 

foice na direção de Ellen, Arthur Donovan IT descreveu um arco ascen 
dente com sua espada de duas mãos, indo de encontro à foice do cléngo 
da monte, À lâmina do montante cortou o cabo da foice, enviando a 
lâmina curva em um giro descontrolado pelo ar. Acompanhando-a, três 
dedos de Scythe, pegos na colheita da enorme lâmina. 


Scan Cavendish viu que não havia nada entre Ellen e ele. Por um 
pedaço de um instante, entendeu o que aconteceria é amaldiçõou rodos 
os deuses. Ellen Redblade, com um rugido, enfiou as duas espadas até 05 
cabos no estômago do meio-elfo. À golfada de sangue da boca de Sean 
atngiu-a no rosto. Ela cruzou as lâminas, rasgando um novo ferimento, e 
cruzou-as novamente, cortando o inimigo de um flanco à outro. O ver- 
melho derramou-se abundante sobre a rua empoeirada, Sean Cavendish 
verteu-o pela boca aberta, engasgou e morreu. 


Ellen é Arthur olharam um ao outro, e em seguida Scythe. O 
clérigo de Leen começou a tossir, agarrando a própria garganta. Suas 
mãos arranhavam o chão pocirento, scus pés sapateavam sem controle. 
Arqueou o corpo uma, duas, três vezes, estremeceu violentamente. Uma 
espuma branca repugnante vazou de sua boca com um som profundo. Os 
olhos viraram-se para dentro, brancos. O corpo amoleceu. 


da ressurreição. Pois, a maldição dizia, cles estanam 
presos, e deveriam ser punidos. Para alguns, a puni- 
ção ecra a morte. Para outros, a morte seria alívio, 


Scythe acordou em um templo de Thyatis, com uma jovem 
clériga a tratar de sua condição delicada. 


— Bem-vindo de volta. Você demorou um pouco para acordar, 
ficamos preocupados. 


Scythe foi tomado pelo pânico ao perceber aonde estava € o que 
havia acontecido. A morte não significava mais nada: cle ressuscitara. 


— Quer comer alguma coisa? Temos sopa. 


Scythe sentiu a mão mutilada doer com insistência. Não soube o 
que pedir, o que falar, o que orar a Leen. Fora ressuscitado. 


Aceitou à sopa. 
LEONEL “DORKBOY” 


CALDELA & PATRICIA 
KNLEVTIA£ 








Estas são as estatísticas de jogo dos integrantes do Grupo do 
Mal para o jogo DuncEoNs & DRraGoNs, utilizando regras do 
livro TormEnTA D20 e também do artigo “A Ordem da Luz” 


publicado na revista TORMENTA 14 


Ellen Redblade: | lumana, Guerreira TO;ND 
HO, Tend, Neutra o Mabgna, DVe [od TO+ 20, PV's 85 
Inic +7; Desloc, 6 m; CA 24 (+ Des, +49 Peitoral de 
“ço, +42 Ame); Ataques: corpo a corpo; +13/+8, à 
distância +13/+8, + 16/41] Espade dompa +4 (dano 
IdB+9) c +14 Espada curta +2 (dano |d6+5), Form 
+EO, Ref EB, Von +47; Dor 16, Des 17, Cons 14, Int 
15, Sab 14, Car 4, Perícias*: Adestrar Animais + 14, 
Cavalgar +13, Lscalar +4 (+83, Furividade + | (+5), 
Inomidar +10, Observar +10, Ouvir +4, Procurar 
+6, Sobrevivência +7, Talentos: Ambidestna, Com 
bater com Duas Armas, Lspecialização em Arma: 
b-spada curta, Especialização em Arma: Espada lom 
ga, Poco em Arma: Espada curta, Poco em Arma: 
Espada longa, Iuciativa Aprmorada, Lutar as Ccgas, 
Prontidão, Reflexos Rápidos, Trapaceiro Nato fre: 
goomal: Allen; O Moservar, Purtecidade). Vontade de 
Perro Co valor entro parêmiesos não inclua pena- 
lulade por armadura 

Equipamento: | gado Eonça +d, Fada cur 
ta +42, Pestoral de Aço +48, Anel de Proteção + 2, 


Sillith, dragão negro jovem: dragão grande 
(Agua), ND 6, Tend, Neuro c Mau, DVs [hd] 2441, 
PYs A me + Desloc. [Bim voo 45, (num), nata 
ção Têm; CA 24 (=| tamanho, +15 natural); Ataques: 
+15 mordida (dano 2d6+0), +10 garra x2 (dano 
DUB+S cara), + Mb asa x2 (ano ldh+U carla) c +) 
golpe com a cauda (dano LlA+0) Ataques [speci 
Aa NT pre k, (Quzaliclaches Lspecias: Respu Fr ris Agua, 
Imumiades, Percepção as Cepas (Mm), Senndos 
Agruçados, | Laluhckades similares a Mapia: Fort + LI, 
Rot +7,Mam +7, Dor 25 (+6), Des TOÇO), Cons 19 
(+44), Ino DO (UM, Sah DO (0), Car DO (0); Perícias: 
Observar +15, Olter Informações +6, Ouvir + 15, 
Procurar +12, Saltar + | Talentos: Foco em Arma: 
mordida, Iniciavva Aprimeorada, Prontidão. 


Sopro (Sob): linha de acido, com 24m de 
comprimento, à cada Ld4 rodadas; [kd pontos de 
dano; Reflexos (CD 22) para reduzir o dano à 
metade. 


Emunidades: Silluh c imune a cferos de 
seno € paralisa, assum como a acido. 

Habilidades similares a Magra: Sillith poxo 
usar as seguintes habilidades: Cormaer Agua (| dia) 


c Eonfesticar Repiees (3 /dia). 


Obs, Lmbora seja jovem, Sillith c maior 
que os dragões «essa caregona de idade, possuindo 
algumas caracrernisticas mais avançadas, COMO U seu 
sopro, CA natural c atmbutes. 


Arthur Donovan HH: Humano, lx-paladi- 
no 5/Cavaleiro da Luz 2/guerreiro 4, ND 12; Tend. 
Leal e Mau; DVs Ldlo+ 36, PWs 115, Imuc + 7; Desloc, 


Im CA 23 (+1 Des, +11 Armadura de Batalha), Ata- 
ques: corpo a corpo + 16/+11,a distância + 14/+6, 
+20/+15 Estado Largo +43 (dano 246+10, dec. 17- 
20/x2): Qualidades Especiais: Imune a Medo; For 
+13, Ref +5, Von +5; Por 20, Des 15, Cons 17, Int 
14, Sal 14, Car 17, Perícias: Adestrar Anumais +7, 
Cavalpgar +14, Conhecimento (Nobreza e realeza) 
+8, Conhecimento (religião) +10, Cura +7, Diplo- 
macia +12, Intimidar +1 |, Observar +5, Senur Mo- 
uvação +6; Talentos: Ataque Poderoso, Atropelar, 
Combate Montado, Coragem Total, Foco em Arma: 
Espada Larga, Inicianva Aprmorada, Leal aos Cava- 
leros (reggonal: Brelefele), Separar, Sucesso Deci- 
sivo Aprimorade, Trespassar, Vontade de Perro, 
Equipamento: [pada | arga + 5, Armadura de 
Hestanlhes + 3. Arthur também possui uma Espada E on- 


ga + cum oscado Pequeno +22 como armas “extras”, 


Obs.: Arthur é um ex-paladino e ex-cavalei- 
roda luz, e como tal ele não possui mais as haluli- 
ades especiais de ambas as classes. [le só mantém 
sua imunidade a medo concedida pelo talento 
Coragem Total (que não pede por requistos, graças 
ao tronamento como Cavaleiro da uz, uma habu- 


Itade que não for perdida). 


Seythe: humano Cléngo 6/ Sacerdote Negro 
“ND 1% Tend. Neutro e Mau, DVs Gd6+7d10+426, 
PVs 97, Inuc +3; Desloc, Im; CA 13(+3 Des); Ata- 
ques: corpo a corper + 12,4 distância +12, +17/+12 
Deuce Dunga +, (dano 204+ 10, dec. 19-20, 4), Quali- 
ades Ispeciais: Fúna, RD 2/-; Fort +14, Ref +7, 
Von +15, Por 16, Des 1º, Cons 14, Int 15, Sab 17, Car 
14; Perlcias: Concentração +20, Conhecimento 
(arcano) +6, Conhecimento (relignão) +15, Cura +10, 
Idenuficar Magia +92, Inumidar +70, Observar +6, 
OQuwr +5; Talentos: Foco em Arma: Foice, Grande 
Porútude, Sucesso Decisivo Aprimorado: Force, 
Tolerancia, Viralidade, Vontade de Ferro. 


Poderes Concedidos: Aura de Pârico (Pode 
lançar Aedo, uma vez ao dia, como um femiceiro de 
4º nivel, mas com área de efeito igual a âm de raio 


a parir do clérigo). 
Dominios: Malc Morre. 


Magias por dia: 6 preces; 6 de 1º nível mais 
uma do dominio; 6 de 2º nivel mais uma do domi- 
mo; 5 de 3º mivel mais uma do domimo; 4 de 4º 
rúvel mais uma do dominio; à de 5º nivel mais uma 
do domimio; 2 de 6º nivel mais uma do domimo; | 
de 7º mivel mais uma do domínio. 

Equipamento: Force Longa +4, Anel de Proteção 
+d, Brapadenras de Armadura + 5. 

Fúria Diabólica (Ext): Scythe pode invocar 
um efenoidenaco à Furna Barbara, duas vezes ao dia. 





” 
system 


Trespassar com a Foice (Ext): Scyiho possum 
as mesmas habilidades dos talentos Trespassar c Tres 
passar Apnmorado (mesmo sem os pré requisitos 
necessânios), mas apenas ao usar force em combate. 


Sean Cavendish: Moo-clo ladino 7/ mago 
5/ assassino 4; ND 16; Tend. Caúnco c Mau; DVs 
Ndib+5d4+ 16, PVs 67, Ive +4, Deshoc. Um, CA 24 
(+4 Des, +5 Anel +5 Hreagaderrar); Maques: +) corpo 
a-corpo, +14 à distância , +20/+ 15 adaga + 5, alho reteurmo 
(dano 1d4+5, 14+6 em corpo-a-corpo) ou +15/ 
+10 com qualquer adaga; Ataques Especiais: Ataque 
Furivo +6d6, Ataque Mortal; Qualidades [speciars: 
Evasão, Esquiva Sobrenatural (Des na CA, não pode 
ser Hlanqueado, + | contra armadilhas), Usar Venenos 
(+2 em resistência contra Venenos); Port +5, Ref 
+14, Von +9, Por 13, Des 18, Cons 12, Im 16, 5ab 15, 
Car 12. Perícias: Acrobacia +20, Are da Puga + IH, 
Atuação +6, Blefar +13, Concentração +9, Conheci 
mento (arcano) +8, Disfarces +12, Equiliino + 15, 
Escalar +11, Esconder-se +21, Furtividade +21, Iden 
oficar Magias +9, Inomudar +6, Observar +8, Procu 
rar +9, Punga +9, Saltar +11, Talentos: Acudade 
com Arma: Adapa, Ambulestna, Escrever Pergami 
nheos, Foco em Arma: Adaga, Iruciativa Aprimorada, 
Lóguea Lalyrinica (regnonal: Tapasta), Magoa Silencio 
sa, Tiro Cereiro, Tiro Longo. 

Ataque Mortal (Ext): Para resistir ac atas quo 
mortal de Sean, a vitima precisa older sucesso em 


um teste de Portitucdo (CD 17. 


Livro de Magias: Scan sabe todos vs Tru 
ques €c as seguintes mapias: 1º nivel: .- lrea [escorrega 
dia, Armadura Arcana, aque Certerro, Enmagem Sulencro- 
ta, Patas de Aranha, Nona, | ransformação Mementanra é 
Lemrioguesmo; 2º nivel: Agilidade Delima, Alterar 
se Escuridão, Imagem Menor, Imercelalidade, Proteção contra 
Flechas; 3º nivel: Dificaittar Detecção, imagem 
Maror, lmobibar Pessoas e | elocidade 


Magias Arcanas por dia: 4 truques, d magias 
de 1º nível, 3 magias de 2” mvel, 2 mapas de Yº nível, 

Magias de Assassino por dia: 2 mapnas de 
1º nivel, 2 magias de 2º nivel, 

Equipamento: Ane/ de Proteção +5, Bracaderras de 
*remadira + 5. Scan possui varas adagas, de diversos, as 
quais cle chama de “suas amigas”, Uma delas, a que cle 
mais usa em combate (seja em a distância ou em 
combate corpo a corpo), € uma cidage + 5, do retormo, | Jc 
ainda possui trés adagas +2 (um conjunto), duas cadkagess 
+3, e quarro diferentes adagas +, além de ono adagas 
obras-primas (um conjunto de quatro iguais e dois 
conjuntos de duas acagas idênticas). Ele pente lutar 
com duas adagas, uma em cada mão, mas nesse caso 
seu bónus de ataque é: +] 1/+6 com uma mão e +TI 
com a outra, mais 0s bonus da aclagra. 





Cada vez mais é maior O mundo de Arton 
atrai mais fas a cada dia que passa. [É esses fãs 
pedem por mais! Mais suplementos, mais aven- 
turas, mais conhecimento. E esta revista existe 
com esse propósito. Eu, Viadislav Tpish, 
necromante c professor da Academia Arcana 
de Valkaria, estou aqui para lançar uma parcela 
de luz sobre as duvidas dos RPGistas ansiosos, 





Aguardando O Reinado D20 «e Holy 
Avenger D20 (que você já teve chance de 
conferir, através de uma pequena amostra 


nesta edição), continuamos a compartilhar com 
você o fantastico mundo de Arton. 


o é 
paralisada Pa E 
4 EN 111 Ta dO Sa 

L74 DR Le! o o RB ma BM 
ATI hM Elio gor ED á e. 
= 


Saudações, 1 fadistar; venho a você com dividas 
sobre o mundo de Tormenta, sendo que algunas 
delas são relacionadas a recente saga na qual você 
teve uma certa participação... 


1) Agora que sabemos que Belubga está morta 
para sempre, quem é o novo Ret ou Rainha dos 
Dragões Brancosé 





Agora que Nick está com Wynna, onde estã o 
ho de Serras? 


* 


A) Li em outra revista que sem assistente Tarso 
e arrancado as asas de Niscaleyn. Qual a 
lação entre os dois? Teria sido Tarso o primeiro 
Rer dos Dragões Negros? O atual ret vai deixar 
barato? Veremos alguma história com esses dois? 


E) No caso (quase impossivel, eu sei) de nm 
hobgoblin e mma edfa se apaixonarem, eles podert- 
aum ter filhos? Ouem sabe com mina ajuda dos 
denses (Lena ou Marah provavelmente)? 


Garaon Laios, e-mail 


Mauiores revelações sobrc os bastidores de 

HOLY AVENGER, bem como as consequên- 

cias da história para o cenario de Aron, serão 

extremamente detalhadas no livro Holy 
Avenger D20. 


1) Este € um mistério que deve se 
manter por algum tempo. Sabemos 
que Beluhga foi morta pelo Paladino 
de Arton, e seu corpo deixado ns 
Montanhas Uivantes para manté-las 
geladas. No entanto, também já foi 
explicado que uma rainha idêntica a 
Beluhpa (com as mesmas estatísticas de jogo) 
pode ser encontrada viva e respirando nas 
Uivantes. Se a eragoa foi ressuscitada, Ou se 
trata-se de uma impostora, apenas seu Mestre 
pode responder. 

2) Uma excelente pergunta. O funcionamento 
exato deste artefato, que sem dúvida é um dos 
mais poderosos de Árton, será explicado em 
HAD20. Por enquanto, basta saber que seu 
paradeiro € desconhecido. 


3) Em tempos ancestrais, Tarso era sim, 0 
antigo Dragão Rei das Trevas, e o mais podero- 
sos entre os Dragões Reis. Tanto que ascendeu 
para algo mais poderoso ainda, dominando 


magia e se tornando o primeiro dragão lich da 








história (o primeiro lich, segundo minhas fon- 
tes). O dragão negro de nome Mazzileyn, um 
espécime promissor, cra seu aprendiz c teve 
suas asas arrancadas quando tentou matar seu 
mentor. Pelo que me informei, se “deixar bara- 
to” significaria não tentar nenhuma forma de 
vingança ou retribuição contra Tarso, eu acre- 
dito que sim, que Mzzileyn irá “deixar barato”, 
pois Tarso é bem capaz de derrotar Facilmente 
o seu antigo aprendiz, Alias, pelo que me cons- 
ta, esse seria justamente um dos maiores temo- 


res desse grande Dragão Rei. 


4) Um romance entre representantes de tais 
raças sena, de fato, improvável. Mas, visto que 
os hobgollins hoje dominam a cidade de 
Lenórienn, é bem possível que muitas infelizes 
elfas tenham sido violentadas pelos monstros. 
Relatos sobre tais incidentes são pesados de- 
mais até mesmo para o estômago de um 
necromante, de modo que meus estudos sobre 
o assunto são apenas superficiais. Sei apenas 
que, quando uma gravidez ocorre, a mãe clfica 
geralmente morre no parto e o resultado é 
incistoinguivel de um hobgoblin comum. 
Heroicos Inv 
Saudações caro necromante. Primeiramente venho 
agradecer por facilitarem tanto minha “feacata” 
mea de Mestre com suplementos coma O REL. 
NADO e SÓAVIENTURAS. Contudo, venho 
por meto desta tentar esclarecer algemas dutidas 
que ame assolam: 


BD) No primeiro volume de O REINADO, a 
imagem de Lakharor antigo Deus da Porça dos 
anões, mostra que ele tem o simbolo sagrado de 
Keenn no peito. O que isso quer dizer? 


2) O que faço se meus jogadores estão querendo 
dominar nem om dos resnost No caso especifico: 
Hershey, com 5.000 habitantes? E alha que eu 








acho que eles conseguem... (diga-se dominar como 
matar todo mundo da que for contra, só pra ter um 
lugar pra eles...) Tudo bem, eu ser que eles teria 
muitos outros problemas com essa invasão é em 
como Mestre deveria impor vários outros desafios, 
mas em simplesmente não set como inspedi-los!tt! Qu 
sumplesmente não estou a fim de pensar em ontras 


cosas atira de batalhas... 


Ab, sim... Mande mm “oi” para sha filha Petra. 


Atca prox FAME... 


Clauber “Alex”, Mestre 
“atormentado”, e-mail 


Tenha certeza Clauber, que nossa Intenção € 
justamente essa: sempre colocar à disposição 
formas de tornar suas campanhas e aventuras 
mais divertidas ou Interessantes, com suple- 
mentos, bvros, aventuras, € matérias 


clucidativas em nossa quenda revista. 


1) Os assuntos envolvendo os deuses sejam por 
vezes confusos e careçam de bases sólidas. Pelo 
que pude avenguar, Zakharov e Keenn seram 
deuses aliados, tanto que seus simbolos sagra 
dos seriam realmente muito parecidos. Eviden- 
temente que um anão poderá dizer que os 
sinais são muito diferentes, ou até mesmo que 
us sacerdotes humanos de Keenn copiaram o 
simbolo para mostrar quão forte o próprio 
deus seria — mas, novamente, não hã uma 
comprovação para essas afirmações. Os sacer- 
dotes de Kecnn atestam que Zakharov sena 
um deus “afiliado” de Keenn, e que por isso 0 
seu próprio simbolo seria muito semelhante ão 


do senhor das batalhas. 


2) Meu dileto Clauber, dominar um reino não é 
COMTE) derr star Uma TRoNM Sl ro Cali conquistar Luma 
masmorra. Seu prupo ae aventureiros, por mais 
poderoso que seja, dificilmente conscguirá 
tomar posse de Hershey atraves apenas de 
agressão ou poder destrutivo. Em primeiro 
lugar, eles deveriam derrotar todo o 
destacamento de legionários 
munotauros de Tapista que prote 
ge o reino. Mesmo que tal feito 

se cfctuasse, 0 tratado entre us 
dois reinos (sem mencionar o 
orgulho rradicional des 

mina Mauros) fara com aque forças 
cada vez mais numerosas de solda- 
dos fossem enviadas para libertar o 
reino. Ao mesmo tempo, o próprio 
Reinado também mandaria suas forças, 
pois uma de suas nações integrantes estaria 


sendo atacada. 


Além disso, ao receber noriícias de que um 
reino foi tomado por tiranos, grupos de aven- 
tureiros (alguns mais poderosos que seus perso- 
nagens jogadores, é claro) viriam ao resgate de 
Hershey A própria população local dificilmen- 


te apoiania esse tipo de invasão, e seria um 


fundar se novo reino élficono exctre- 





enorme empecilho para os conquistadores, que 
teriam que se precaver até mesmo com a água 
que bebem. Eles não conseguiriam sequer 
dormir tranquilamente. 


Infelizmente, você teria muito trabalho como 
Mestre, criando outros NPCs verdadeiramente 
heróicos para combater os Invasores ou excrel- 
tos de soldados minotauros e humanos atacan- 
do em conjunto e com estra- 
tépias complexas — mas seria 
uma campanha memoravel, 
Mesmo um reino pequeno e 
aparentemente insignificante 
não é tácil de ser conquista- 
do, pois além de seu “humil- 
de” exército, toda uma nação de inimigos esta- 
ra contra os personagens dos jogadores. Em 
uma situação assim, 05 conquistadores só teri- 
am a perder, pois ou acabavam mortos ou 
exilados ou cternamente persepuidos. 


Reinos Distantes 


Saudações, mecromante Thish, peço que 
veja minhas dividas e sugestões € 
transonta essa mensagem para o povo 
de Glóltenn: estou resnindo elfos para 


mo deste de Arton, além das Florestas de 
Nara, O Chamado do Arco! Irmdos,o 

terror passou! Contatos na pele élfeca em 
Halkaria ou no gueto da capital de Tapusta. 


1) Gastaria de obter mais informações sobre os 


povos de fora do Reinado, 
2) O valkar é o tíntco idtoma no Reinado? Se 


exostem outros, onde são usados? Lugares como a 
União Prirpura, Kbsbar e Ni-Tamura não der 


am usar outro idioma? [E os idromas élfico e ando? 


I) Oue tal colocar mapar dos reinos nas paginas 
centrais? Vocês podiam reveza-los de acordo com 
as matérias abordadas na revista, 


Ghyrthoniel, filho de Ghithondel, 
espada de Glórienn, e-mail 


Como poderia eu dizer isso sem causar uma 

grande desilusão e frustrar suas esperanças, 

Ghithoruel* Bem, serei direto, então. Creio 
que sua tentanva de erguer um novo reino 
élfico não apresenta grandes promessas. À re- 
grão que você menciona, a extremo oeste de 
Arton, além das Florestas de Narnia, é de influên- 
cia dos minotauros do grande reino de Tapista, 
uma raça que não é conhecida por sua generosi- 
dade incondicional e racionalidade solidana. 
Imagino que eles não venam com bons olhos a 
formação de uma nação justamente ao seu lado. 
Some-se o fato de que os minotauros considerar 
os elfos uma raça fraca e incapaz, ideal como 
escravos. Não creio que essa sua nobre iniciativa 






vIngue.., 

1) Está em nossos planos futuros descrever rep 
des distantes, assim como culturas € outros, mas 
ainda temos assuntos mais urgentes a serem abor- 
dados, que terão uma prondade mais iminente. 


2) O valkar é o idioma mais difundido e util- 


zado por todo o Reinado, sem sombra de dúvi- 


O que faço se meus jogadores 


estão querendo dominar um ou 
dois reinos? 





da. Mas, além dos inúmeros dialeros e sota 
ques, existem outras linguas diferentes (em sua 
maioria derivadas de dialetos bárbaros anúgos) 
em certos pontos isolados. Mesmo nas localida 
des que você mencionou, os habilitantes tam- 
bém aprendem a falar o valkar, uma herança 
dos interesses no comércio e na troca de solu 
ções tecnolópicas. Os tamuranianos de Ni- 
Tamura possuem uma lingua própria, 
que orgulhosamente mantém, À 
lingua anã ainda se mantém muito 
viva, difundida em toda a 
Doherimm e nos reinos que man- 
têm relações comerciais com eles. 
Graças à Infeliz queca de sua nação, 
a bela lingua dos elfos está cada vez 
menos difundida 
3) Anotamos sua sugestão E vamos 
estuda-la cuidadosamente, dependendo de 
nossas fururas matérias € Assuntos q serem 


abordados. 


Clérigos, 
Elfos e Locais 


Saudações | pish, que 04 denses estejam com voce! 
Por favor, responda às minhas perguntas, 
1) Por qual motivo una pessoa não pode JEF 


cleriga de dois denses, mas pode ser do Panteão 
enterro (assim como eujê 


2) O que acontece se unirmos mo edfo-do-cém com 
mem esfo-do-mraré 


3) O que tem na Grande Savana, que fas divisa 
coma cs Uttantes e Lapirtar 


4) Quando vão publicar we livro como O REI 
NADO, mas para o continente Lannore 


5) Onde fica o Deserto da Perdição? 
AH! Se não for pedir de mais poderiam patitear o 


mem e-mail, en gostaria de me corresponder com 


beitores da melhor revista de RPG do Brasil 
Sleviero, sfevierotohomail com 





Seu endereço eletrônico foi publicado, como 
pedido e esperamos que os leitores lhe escre 


vam. Agora vamos à suas perguntas. 


1) Mais uma vez explico: você pode, sim, ser 
um clérigo que venera mais de uma divindade, 
Você sera capaz de lançar magias divinas. No 
entanta, NÃO receberá Poderes Garantidos de 
nenhuma delas, pois esses poderes representam 
a recompensa por uma profunda devoção a um 
único deus. Note que um Clérigo do Panteão 
não reccbe nenhum tipo de Poder Garantido. 


2) Possivelmente o primeiro se afogaria, ou O 
segundo sofreria uma dolorosa queda. Mas se 
você está falando em reprodução, € imprová- 
vel que uma gravidez entre raças tão diferen- 
tes venha sequer a ocorrer — €, se acontecer, 


O que acontece se unirmos um 


elfo-do-céu com um elfo-do-mar?” 





o resultado será um elfo-do-céu ou elfo-do- 


mar CcoOmurr. 


3) À Grande Savana, assim como suas cercani- 
as, incluindo o Deserto da Perdição, seus halbi- 
tantes c criaturas serão explicados no futuro, 
Por enquanto, basta saber que são lugares habi- 
tados por embos selvagens que em muitos as- 
pectos lembram alguns povos do continente 
que vocês chamam África. 


4) Não existe arualmente nenhuma região em 
Lamnor que possa ser classificada como um 
“Reinado”, visto que o continente foi devastado 
pela Aliança Negra. Mesmo asstm, detalhar esse 
continente em um suplemento próprio está, sim, 
em nossos planos, 


5) O Deserto da Perdição situa-se logo acima 
da Grande Savana, ocupando boa parte do 
norte de Arton. 













VINCENT? VOCÊ 
POR AQUI? 





PENSEI QUE 
AINDA ESTAVA DE 


MONTE DE 
BOATOS 

À SEU RES- 
PEITO... 


Dúvidas do 
Guerreiro 


Ola, men nome é Trans, e sou o biblotecâno de 
plantão da Biblioteca Real de Valkaria. Estudando 
por essas meagnificas estantes, elgu- 
mas dúvidas me surgiram — é 
como todo pesquisador sabe, você é 
o sebo mais disponivel de Arton: 


1) Por que Vealkara, a Densa 
da Ambição é criadora dos bu- 
PINOS, EStd EM NIRO Situação fao 
estavel no panteão se tem numa área 

de influência tão pequena e poucos devotos; en- 
quanto Glórenn, a Deusa dos 
Elfos, esta tão vulnerável, com sta 
posipão ameaçada, se sem poro — 
embora muttos tenham perdido a fé 
nela — anda esta minto presente 
ext toda a Artont 


2) Por que o sumo-sacerdote da Conerra, Mestre 
“Arsenal, não se mete na metor guerra que o Ret- 
nado enfrente es sta bistora — a guerra contra 
a Aliança Negra — se sem dess proibe a omissão 
em qualquer conflito? 


3) Vocês ainda não explicaram quer for (om foram) 
a outra pessoa a mitigar o titulo de Mestre Are- 
nal, como responderam a Trust Line, questão TO, 
edição 1 da renista TORMENTA. Nem menco- 
nara mais nesela sobre o cotendeirio de Alrton, suis 
de menor ves questroneado Ha seção de perenutas (como 
a pergunte 5 respondida a Henrique, na edição 49), 


4) Vocês não inserir na cronologia de Arton os fatos 
mostrados em Holy Avenger? Nesse caso o Paladino 
não exaste mais, Belgha esta morta e o Deus da 

Traição faz parte do Pantedo. Como é possivel isso? 


NãO 
FIQUE TÃO 
EMPOLGA- 

DO! NãO 
FO! NADA 
LEGAL! 


O ZELADOR 









Muito obrigado pela paciência, seábio 1º keadisdcan: 
Onero registrar aqui elogios a nocê e ao grupo de 
aventureiros Magathra, amigos mens e breanos herors. 


Trans Lamark, Deheon, e-mail 


Gostaria que você claborasse mais o seu estra- 

nho comentário sobre cu ser “o sábio mais 

disponível de Aron”. Uma afirmação 
como essa podena gerar assunções desa- 
gradáveis a respeito de minha reputação 
como estudioso... 


1) Você respondeu sua própria pergunta. Os 
elfos ainda existem em ÁArton, mas são muito 
menos numerosos que toda a população de 
Deheon — e apenas uma fração deles anda 
vencra Glónenn. Valkana, por outro lado, foi 
responsável pela criação da raça que povoa a 
maior parte do mundo conhecido, a raça mais 
bem-sucedida entre os humanóides. 


2) Pode estar certo de que muitos cléngos de 
Keenn estão rumando para a batalha em 
Tyrondir — [| quo, no manto, nao deve mular 
muito a situação, No entanto, ser um Cléngo da 
Guerra não sigmfica necessariamente ouvir falar 
de uma bnpa c simplesmente correr até lã feto 
um kolbiolad louco Arsenal tem sua própria agen- 
da, seus próprios combates a travar — e contra 
adversános bem mais perigosos que simples 
goblinóides. Aliás, você não está sugerindo que 
os vilões de Arton extérminem uns aos outros 
enquanto os heróis nada fazem, esta? 


3) Você é percepúvo, jovem Lamark. Não, de fato, 
não explicamos nenhuma dessas coisas, € prometo 
Cquio NÃO a faremos antes cl mondo COUTO 


4) Todas essas coisas são possiveis, sim, porque 
todas de fato aconteceram. Você encontrará 
detalhes regulamentares sobre tudo que acon- 
teceu durante a saga dos Rubis da Virtude em 
Holy Avenger D20, a ser lançado durante a 
Dragão Fest. Vale a pena esperar. 






NUNCA MAIS QUERO 
SABER DESSES 
BICHOS NOJENTOS/ 
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Em 1999 a maior, melhor e única revista brasileira de RPG 
comemorou 50 edições criando o mundo de Tormenta. 
Agora, em 2005, vamos comemorar 
100 edições com uma FESTA! 
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